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премьера назначена Ha 24 июня). Представители всех сторон очень до- 
вольны существующей договоренностью, так как Paramount Pictures 
меет возможность продвигать свой фильм, Pepsi - свой новый напиток, 
В Sony Computer Entertainment - сами понимаете что. 
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Gran Turismo 3 A-Spec 

Выход Gran Turismo 3 A-Spec, как и ожидалось, достаточно сильно всколыхнул японскую 
игровую общественность. По свидетельствам очевидцев, в день релиза без проблем можно 
было наблюдать очереди перед магазинами, торгующими видеоиграми. На момент выхода 
этого номера в свет было распродано уже около одного миллиона копий продукта. Так что 
< уверенностью можно говорить, что третья часть Gran Turismo станет одной из самых 
покупаемых игр Ha PlayStation 2, уступив, по всей вероятности, только Onimusha. 
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Экстремальный O2 


Activision решила создать новый брэнд O2, под маркой которого пла- 
нируется выпускать так называемые “extreme games 
игр, в которой компания чувствует себя очень и очень неплохо. Спи- 
сок продуктов, которые будут реализованы под этой маркой, включает 
серию Tony Наик° Pro Skater, Kelly Slater's Pro Surfer, Shaun Murray 
Wakeboarding, Shaun Palmer’s Pro Snowboarder и так далее. Первой же 
ласточкой должен стать Mat Hoffman's Pro ВМХ для PS one. Само наз- 
вание 02 трактуется Activision как “big air” или “air to the second power” 
и задумывается как некий аналог Ассайт `овского “Max Sports”. 


ным продуктом. Причем, стоит отметить, на такие трейдмарки, как тот же Dino Crisis, свеженький 
Devil May Cry, заслуженный Resident Evil, хорошо продаваемую Onimusha, и объявленный недавно 
Maximo, компания будет делать особенный упор. Или, проще говоря, начнет яростно клепать но- 
вые и новые сиквелы. Ну и в третьих, Capcom решила завязывать с серией Street Fighter EX и 
впредь выпускать более 20-ориентированные стритфайтеры. 


” - разновидность 


Только одна версия 
Final Fantasy X 


Square заявила, что она выпустит только одну версию ee будущего хита Final Fantasy X 
и никаких “деихе”-изданий не планируется. Другое дело, что стандартная комплекта- 
ция игры теперь пополнилась вещами, обычно появляющимися во всяких “изданиях, 
выпущенных ограниченным тиражом". 
чать в себя дополнительный О\УО-диск, на котором без особого труда можно найти ви- 
деоинтервью с создателями нетленного шедевра, трейлер фильмешника Final Fantasy: 
The Spirits Within, наброски к FFX, а также рекламки разрабатываемых Square игр. Вы- 
ход десятой Final Fantasy в Японии, как уже сообщалось, назначен на 19 июля. 


Например, коробочка Final Fantasy Х будет вклю- 


AOL м PlayStation 2 


Компания Sony объявила о достигнутом соглашении с 
крупнейшим американским Интернет-провайдером 
America-On-Line (AOL). Согласно имеющейся догово- 
ренности AOL будет снабжать пользователей 
PlayStation 2 всеми необходимыми программами для 
полноценной жизни в Сети. Планируется даже разра- 
ботка специальной модификации браузера Netscape. 
Обещается, что геймеры смогут общаться (скажем, 
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3. MADDEN NFL 2001 

4. TRIPLE PLAY BASEBALL 

5. STAR WARS STARFIGHTER 


6. TIGER WOODS PGA 2001 

7. ATV OFF ROAD FURY 

8. NBA LIVE 2001 

9. TONY HAWKS PRO SKATER 2 
10. SSX 


Madden NFL 2001 


Любовь американского народа к многочисленным “симуляторам” их национального 
регбиобразного футбола трогательна и умилительна, как вид полусгоревшего телепузика 
на трамвайных рельсах. Сколько будет существовать в Штатах рынок компьютерных 
интерактивных развлечений, столько и будут в чарты попадать игры вроде того же Madden 
NFL. Причем ситуация обязательно должна повторяться C выходом каждого нового 
installation футбольно-симулятрной серии. Иначе никак. 
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через чат или по мейлу), не прекращая резаться в лю- 
бимые игры. Это уже не говоря о всесторонней под- 
держке баталий в Сети, которой будет уделено особое 
внимание. Различные фичи от AOL также будут вклю- 
чены в developer kits (комплект для разработки игр), 
чтобы создатели игр разрабатывали свои продукты со 
ссылкой на новые возможности Р52. Sony в свою оче- 
редь, как и раньше, обещает к концу 2001 года выпус- 


Tiger Woods 
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ELECTRONIC ARTS PS2 
ELECTRONIC ARTS 
LUCASARTS PS2 


гольф от EA все 
еще крепко еще 


тить жесткий диск, клавиатуру, мышь, а также жид- 
кокристаллический дисплей. 

Ну и раз уж мы заговорили о Sony - небольшая но- 
вость одной строкой. Как и ожидалось, компания 
планирует снизить цены Ha PlayStation 2 к моменту 
появления на рынке GameCube и X-box. Ожидается, 
что этой осенью цена PS2 в Америке составит уже 
250 долларов, если не меньше. 
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держится в 
десятке. 
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Продемонстрированный публике рабочий вариант 
четвертой части Virtua Fighter вызвал нешуточ- 
ный интерес со стороны прессы, уже давно от- 
слеживающей развитие этого проекта. В середи- 
не мая общественность наконец-то получила воз- 
можность получить более комплексное представ- 
ление о продукте и, надо заметить, не была ра- 
зочарована. Как и раньше, можно было наблю- 
дать потрясающую графическую мощь Virtua 
Fighter 4, особенно в том, что касается моделей 
бойцов. Игра практически наверняка не будет пе- 
реведена на PlayStation 2, что называется, “один- 
в-один”, так как становится очевидно, что KOH- 
соль от Sony просто не вытянет все демонстри- 
руемое аркадной версией (хотя сам продюсер 
проекта уверен в обратном). 


Впрочем, не это самое интересное. Главное - иг- 
ра исповедует в некотором роде “возвращение к 
корням” и, как результат, производит впечатле- 
ние серьезно модифицированного Virtua Fighter 2. 
Во-первых, мы имеем дело с привычными арена- 
ми, без каких-либо намеков на многоярусность, к 
тому же строго прямоугольной формы. Во-вто- 
рых, кнопки “ухода в 3D” теперь нет (всего в иг- 
ре вновь задействовано 3 кнопки - удар рукой, 
удар ногой и блок), зато в Virtua Fighter 4 теперь 
появилась возможность свободно перемещаться в 
3D при помощи джойстика. Также стоит отметить 
и некоторое ускорение игрового процесса по 
сравнению с предыдущими частями сериала, и 
это, надо сказать, несколько неожиданно для 
данного продукта. Серия Virtua Fighter особенной 
динамичностью никогда не отличалась, но сейчас 
мы имеем такую ситуацию, когда приходится 
наблюдать фактически разогнанный VF2. Соот- 
ветственно, мы имеем и несколько подкорректи- 
рованный геймплей, в том числе усовершенство- 
ванный некой системой отбивания/перехвата вы- 
падов, о которой на данный момент, правда, ни- 
чего толком сказать нельзя. Также в игру были 
добавлены так называемый “charge move”. Ины- 
ми словами, силу некоторых ударов можно уве- 
личить, предварительно зажав соответствующую 
кнопку. Однако, во время этого действия, ваш 
боец будет полностью беззащитен. Кроме того, 
сразу же стало заметно, что помимо разнообраз- 
ных спецэффектов в Virtua Fighter 4 появились и 
“типа модные” взрывчики от ударов. Теперь силу 
удара в VF можно оценить не только по звуку 
(который в залах игровых автоматов не слышен), 
но и по размеру этого самого “взрыва”. 
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Смарт-карта с инфой о ваших победах. 


Важную часть проекта будет занимать такая 
вещь, как наличие подключения автомата с Virtua 
Fighter 4 к Сети. На специально созданных серве- 
рах будет вестись вся статистика боев. Игроки, 
используя специальную карточку, на которой 
указан идентификационный номер, получат дос- 
туп к основной базе данных, примут участие в 
неком подобии турниров и будут проинформиро- 
ваны о том, находятся ли сейчас в Сети их конку- 
ренты. Это обещает быть интересным. Аналогич- 
ная система готовится к реализации и на 
PlayStation 2. 

Что касается персонажей, то из Virtua Fighter 4 
был выкинут сумоист Така-Араши, Из новичков 
же ожидаются лысый монах Lei-Fei, о котором все 
уже много раз говорили, и девушка Vanessa Louis, 
которую пока никто не видел. 

Такие вот новости. Остается ждать релиза, кото- 
рый намечен на июль. Версия же этого продукта 
для PlayStation 2 по нашим расчетам должна пос- 
тупить в продажу уже в декабре. 
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6. RUGRATS IN PARIS 
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7.155 PRO EVOLUTION 2 
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8. WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 


CODEMASTERS 


9. FIFA 2001 


ELECTRONIC ARTS 


10. COLIN MCRAE RALLY 


Rugrats In Paris 
“Детки” хоть и сползли за прошедшее время со второго места Ha шестое, но все еще 
остаются весьма популярным среди населения продуктом. И неудивительно, учитывая 
любовь детей дошкольного возраста (и, что удивительно, и старше) к сериалу, не говоря 
уже о полнометражке, к выходу которой, собственно, и был приурочен выход данной игры. 
Продукт, конечно, звезд с неба не хватает, но всем, как обычно, на это наплевать. Лично я 
же до сих пор не могу еще и понять, как Rugrats вообще можно переваривать. 
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CAPCOM 
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KONAMI 
SQUARE 
INFOGRAMES 
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1. RESIDENT EVIL 3 NEMESIS 
2. FINAL FANTASY IX 
3. METAL GEAR SOLID 


4. FINAL FANTASY VII 
5. DRIVER 2 
6. TEKKEN 3 


Bandai, следуя многочис- 
ленным просьбам “co сто- 
роны”, взялась за расши- 
рение функциональности 
WonderSwan. Заключается 
это самое “расширение” в 
том, что в продажу запущен development tool 
(средство для разработки) для РС под названием 
Wonder Witch, позволяющий пользователям созда- 
вать свои собственные программные продукты для 


7. MEDAL ОЕ HONOR UNDERGROUND 


ACTIVISION 


8. VAGRANT STORY 


SQUARE 


9. PARASITE EVE 2 


SQUARE 


10. XENOGEARS 


SQUARE 


портативной игровой системы от Bandai. Правда, 
предварительно компании или частному лицу, 
приобретшему данную штуку, необходимо зарегис- 
трироваться на японском веб-сайте Bandai, что на 
первых порах можно сделать бесплатно. Цена 
Wonder Witch - 16800 йен (около $137). Также вы- 
пущены специальные КОМ-картриджи, на которые, 
собственно, и закачиваются программы. Их стои- 
мость - 3980 йен (около $32) за одну штуку. 


Никаких 
аббревиатур 


1. FINAL FANTASY Х SQUARE 
2. BLACK& WHITE MIDAS 
3. MGS 2: SONS OF LIBERTY KONAMI 
4. ALONE IN THE DARK 4 INFOGRAMES 
5. SILENT HILL 2 KONAMI 
6. GRAN TURISMO 3 A-SPEC SONY 
7. RESIDENT EVIL PS2 CAPCOM 
ВХ ОЕ KONAMI 
9. WORLD *S SCARIEST POLICE CHASES ACTIVISION 


10. RESIDENT EVIL: CODE VERONICA COMPLETE CAPCOM 


С 28 июня сего года планируется внесение изменений в 
название внутренних команд разработчиков компании 
Konami. КСЕО теперь будет называться не иначе как 
Konami Computer Entertainment Osaka, а КСЕ Tokyo - 
Konami Computer Entertainment Tokyo. Такой war, Kak от- 
каз от аббревиатур, как было объяснено, был сделан для 
того, чтобы указанные выше подразделения четко ассо- 
циировались с Konami. Некоторые игроки ведь не в курсе, 
что скрывается за этими четырьмя буквами. Другое дело, 
что мало кто от этого когда-либо в своей жизни страдал. 


Мы этого момента ждали долго, и наконец-то можно сказать: свершилось. Невероятно продолжительное зависание 
ВЕЗи MGS на двух верхних строчках “любимого” хит-парада закончилось тем, что Final Fantasy IX все-таки сумела 
спихнуть на третью позицию нетленку Хидео Кодзимы. Отметим, что интерес к ролевушкам среди читателей ОРМ 
резко возрос, да так, что седьмая “Фантазия” с ходу запрыгнула на четвертое место, не говоря уже о взявшейся из 
ниоткуда Xenogears, впервые пробравшейся в чарт. Интересно, кстати, и то, что FF VIII на сей раз из десятки 
вывалилась совсем, что несколько удивляет. Из событий в списке “ожидаемых” на сей раз самым знаменательным 
стал неслабый взлет Black & White, который вызвал у публики повышенный интерес. И правильно, как мне кажется, 


1. FEAR EFFECT: RETRO HELIX 


EIDOS 


2. FINAL FANTASY IX 


SQUARE 


3. C-12 


SONY 


4. BREATH OF FIRE IV 


CAPCOM 


5. MEDAL OF HONOR: UNDERGROUND 


ELECTRONIC ARTS 


6. PARASITE EVE 2 


SQUARE 


7. МАМЕ SMACKDOWN 2! 


THQ 


8. THE WORLD IS NOT ENOUGH 


ELECTRONIC ARTS 


9. LUNAR 2: ETERNAL BLUE 


GAME ARTS 


10. 007 RACING 


ELECTRONIC ARTS 


Lunar 2: 
Eternal Blue 


Второй Lunar 
достаточно 
неожиданно 
пробрался в наш 


сделала. Хотя, по большому счету, еще и неизвестно, что получится из затеи портирования игры Ha PS. 


007 Racing 


Средненькая 
игрушечка 
бондовской 
тематики 
доковыляла-таки 
до десятого места. 


С-12 


Самая ожидаемая нашими читателями игра для первой PlayStation только-только успела 
появиться в продаже и тут же запрыгнула аж на третью строчку в хит-параде наиболее 
покупаемых. Впечатляющий результат, ничего не скажешь. Хотелось бы, впрочем, 
посмотреть, как у нашумевшего action от Sony пойдут дела в дальнейшем и сможет ли он 
добраться до верхней ступеньки, распихав не такие свежие Final Fantasy IX и Fear Effect: 
Retro Helix. Поглядим, что будет твориться в следующем месяце. 
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Борис Романов 
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Наш краткий обзор событий, 
произошедших на выставке E3, 
мы решили ограничить лишь 
отчетом о тех играх, которые 
были на ней представлены 
впервые. Но так как таких 
новинок оказалось слишком 
много, в этом номере мы 
расскажем только о самых 
лучших из тех, которые были 
показаны на платформе PS2. 


Самой же значительной из 
них стала новейшая игра от 
Capcom под названием Devil 
Мау Сгу. Несмотря на то, что 
анонсирована она была уже 

давно, только на ЕЗ мы 
впервые смогли в нее 
поиграть. Этим процессом 
мы остались настолько 
довольны, что решили 
признать этот проект самым 
nepcnekTuBHbiom. Hy a 
почему это произошло, 
читайте в июле! 


Вторым сюрпризом от Сарсот стала трехмерная аркада 
«Maximo», которая является продолжением ее древнего 
хита Ghost&Ghouls. От всех остальных подобных 
продуктов она отличается простым и веселым игровым 
процессом, отличной графикой и дизайном от одного из 
ведущих японских художников, который оформляет 
самый популярный журнал о видеоиграх в мире (кто не 
знает, таковым является японский Weekly Famitsu). 


EN a \ 
Cay Shield 1 


\ 


Россия ОРМ 
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Tony Hawk’s Pro Skater 4 


Jack & Dexter 


Airblade 


Vampire Night 
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чуть ли He лучшей стрелялкой с пистолетом Ha планете. A 
ее перевод на PS2 должен еще добавить ей графического 
великолепия. Теперь главное — удостовериться, что в TC2 
останется режим для 2-х игроков. Иначе мы расстроимся. 


Последней 
новинкой от Ма- 
тсо стала игра в 
жанре action от 
американского 
отделения 
компании под 
названием Dead 
2 Rights. Игра 
оказалась 
незаурядной, и 
мы про нее еще 
раз вспомним. 


Вот уже который год 

подряд источники, 

близкие к компании 

Е : Core Design, pacnyc- 

кали слухи о гениальном проекте Herdy Gerdy, который 
разрабатывается создателями Лары Крофт. И вот наконец 
этот проект показали. И он оказался дейст-вительно 
необычным, добрым и веселым плат-формером. На 
данном этапе этот проект еще сыроват, так что будем 
ждать продолжения этой истории. 


В свою очередь 

американское 

отделение Eidos, 

за плечами 

которого нет Лары 

Крофт, с гордостью 

демонстрировало 

сразу два продол- 

жения Legacy of 

Kain — Soul Reaver 2 

и Blood Omen 2. 

Обе игры были BO 

многом похожи 

друг на друга, однако вторая демонстрировалась 
впервые и заслужила упоминания в этом репортаже. 
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РЕ г i, Bi МЕ Ye Г At 


29 апреля 2001 на Площади Революции в Москве 
происходило событие не менее бурное, чем настоящая 
революция. Мега-шоу Клинского пива «Продвиже- 
ние»!!! Даже тем, кто уже приобщился к вечеринкам 
«Клинское Party Zone 2001» было чему удивиться. 

В трех огромных шатрах и вокруг 34 ролл-баров прохо- 
дили традиционные пивные конкурсы «Клинского» 

с вручением призов и подарков. Танцевальные зоны, 
шоу лучших роллеров Москвы, боди-арт, тату, 
пирсинг - скучать не пришлось никому. 


Кульминацией стал запуск единственного в мире скай- 
дайв симулятора - уникальной конструкции, внутри ко- 
торой поток воздуха обеспечивает эффект свободного 
полета. До этого дня, чтобы полетать на скай-дайве на- 
до было быть космонавтом или Томом Крузом и учас- 
твовать съемках фильма «Миссия невыполнима». 
Теперь достаточно просто быть поклонником 
продвинутого пива. 


Тем же кто хотел отоваться, не отрываясь от земли, 
пришли на выручку Ляпис Трубецкой, Леприконсы, 
Ночные снайперы, Михей и Джуманджи, Шао?Бао!. 
«Продвижение» завершилось фейрверком от 
«Клинского». 


Если ты не был с нами в этот день, у тебя еще 
есть шанс. Летом «Клинское party Zone» будет ждать 
любителей продвинутого пива на открытом воздухе. 

Скай-дайв все лето путешествует по Москве и Подмос- 
ковью. Увидимся, продвинемся, полетаем!!! 


2 
свечлое 


Star Wars Racer Revenge 


James Bond in agent under fire 


Grandia 2 


a 
NBA Street 


SSX Tricky 


Stuntman Dynasty Warriors 4 
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COVER STORY 


Lunar 2: 
Eternal Blue Complete 


Persona 2: 
Eternal Punishment 


Dragon Warrior VII 
Tales of Eternia 


PlayStation 
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Жанр RPS 
Издатель езработчи к Wawa Bes (cris! 
‘Gairie Ars 


Количество lil pOKOR =n 
‘Auibrep ren Wee: Во sive ie) ВоВе 


Голубая Луна 


Жизнь в домике на краю света - не сахар. Особен- 
но, если вы юны, хочется приключений, а вместо 
этого жизнь ваша - долгие и нудные дни, напол- 
ненные рассказами престарелого дедушки-археоло- 
га. Хиро (Hiro - главный герой), как и дед, одержим 
загадками старины и не прочь отправиться на 
поиски острых ощущений. Увы, времена, когда жи- 
ли драконы, богиня Альфина (Althena) с вершины 
башни слоновой кости правила миром, а легендар- 
ные герои вершили свои подвиги, миновали. Все, 
что осталось на долю Хиро - пыльные камни, зага- 
дочная синяя башня, немножко древних сокровищ 
и неприятности с законом. Согласитесь, что может 
быть приятнее встречи со “Стражей Альфины” 
(Althena’s Guard), да еще в аккурат после посеще- 
ния магических руин в поисках всяческих интерес- 
ностей, К счастью, на этот раз блюстители закона 
пришли не по нашу душу. Пробуждается зло? Мир 
в опасности? Из синей башни в небо бьет поток 
света? То, что надо для начинающего героя! Одна- 
ко стоит ли игра свеч? Понятия не имею. С одной 
стороны, к вышесказанным проблемам с законом, 
Хиро ввязался в непонятное дельце по спасению 
не пойми чего (мира, как выяснится впоследствии) 
непонятно от кого. С другой стороны, там же Хиро 
нашел юную красотку Люсию (Lucia). Она наивна, 
искусна в обращении с магией и ничегошеньки не 
помнит о своем прошлом. В общем, выбора у нас 
нет. Однако что привело Люсию в мир Лунар? Кто 
такой Зофар (Zophar) и чем он так страшен? Cy- 
ществует ли на самом деле Альфина и почему ни- 
чего не делает с охватившим мир хаосом? И самое 
главное, хватит ли у Хиро наглости воспользовать- 
ся наивностью Люсии? Ответы на эти вопросы 
ждут своего часа на трех дисках Eternal Blue 
Complete, скрывающих под черной поверхностью 
сорок с лишним часов геймплея. 


ОРМ Россия 


Гипаг - встреча спустя 
годы 


Eternal Blue Compete - вторая и заключительная 
(хотелось бы верить, что временно) часть дилогии 
Lunar. Впервые игра была выпущена для Sega CD в 
1992 года. Приставки, несмотря на старания “иг- 
рающей во всё и вся” компании, в России так и не 
прижившейся. Скорее всего, виной тому баснослов- 
ная цена аппарата. Впрочем, речь сейчас не об 
этом. Главное, что игра была популярна. Популяр- 
на настолько, что до сих пор остается одной из са- 
мых известных игр для Sega CD. И по праву займет 
то же место в истории Saturn (где Eternal Blue была 
переиздана в 1995 года). И уже почти готова по- 
теснить обитателей РПГшного Олимпа нашей род- 
ной PlayStation. Пусть нам и пришлось ждать доль- 


еоО\МеЕВ STORY 


ше остальных, но Lunar-2 того стоит. Каков OH, мир 
новой Lunar? Со времен Алекса (Alex - герой пер- 
вой игры) прошла тысяча лет. Многое ушло, мно- 
гие ушли, но место действия то же: Лунар - аль- 
тернативная Луна. Прибежище, куда остатки чело- 
вечества с богиней Альфиной во главе бежали с 
гибнущей Земли. Однако время не властно над ис- 
тинными ценностями и над фанатами. Игроков, за 
плечами которых остался первый Lunar, ждет нема- 
ло ностальгических моментов: знакомые города, 
персонажи, локации. И, самое главное, магический 
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каждого героя, появился общий инвентарь. Коли- 
чество переносимых вещей, на первый взгляд, ка- 
жется неограниченным, однако число предметов 
одного типа не может превышать двадцать штук 
(н-р: двадцать целебных цветков и т.д.). Есть еще 
пара изменений в мелочах, чисто косметических. 
Самой же главной, по-настоящему эксклюзивной и 
| бесценной новинкой стал режим “эпилог”, становя- 

щийся доступным после прохождения игры и рас- 
ставляющий все точки над I, оставшиеся после 

~) | прохождения основной игры. Настоящий хэппи- 
энд! Ha Sega такого не было. 


Механика - элементарный 
курс 


Что привело Люсию в мир Лунар’? Кто такой 
Зофар (Zophar) и чем он так страшен”? 
Существует ли на самом деле Альфина и почему 
ничего не делает с охвативилим мир хаосом”? 


PSX vs. Sega CD = ничья. 
Возможно ли это? 
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Lunar - 5/4 spr вышел в CLAM 
Eternal Blue Complete - это настоящее 
коллекционное издание. Все, о чем может 
мечтать фанат. 


Локализация - больше, чем 
перевол 


Вот что получают владельцы официального 
релиза этой игры. Такого ни пираты, ни 
5диаге никогда не сделают. 
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Хиро (Hiro) - юноша, 
одержимый археологией, 
на чем в немалой степе- 
ни сказалось влияние де- 
да-археолога. Драконы, 
Альфина и прочие сказ- 
ки завораживают его. 
Приподняв завесу 
над прошлым, он 
пытается загля- 
нуть в будущее, 
Если честно, то 
дед - противник 
того, что Хиро в 
одиночку 
шляется по 
окрестным 
руинам, 
однако... 
К счас- 
тью, Хиро 
умеет пос- 
тоять за себя, 
и верный буме- 
— ранг всегда при 
нем. 


Лемина (Lemina) - вице-президент Гильдии 
Магов Вэйна (Magic Gild of Vane). Взбалмош- 
ная особа, мало чем напоминающая своих 
знатных предков. Любит деньги, деньги, еще 
раз деньги и все с ними связанное. Взбал- 
мошная особа. 


Примечание: откровенно говоря, Лемина не 
совсем вписывается в любовное гнездышко 
наших героев. Однако она свела с ума япон- 
ских игроков до такой степени (вплоть до вы- 
пуска комикса-манги о ней), что мы решили 
вас познакомить, 
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Люсия (Lucia) 
- девушка-загадка, 
преследуемая виде- 
ниями ужасающего бу- 
дущего Лунар. Ее тяго- 
тит груз какой-то тайны, 
но она еще не готова 
разделить его. Люсия - 
довольно сильный маг, 
но весьма наивна в воп- 
росах повседневной 
жизни и ищет поддер- 
жки Хиро. Цель ее 
прибытия на Лунар - 
найти богиню Альфи- 
ну, и никто не знает, : 
что несет ее миссия 
- благо или вред. 


Руби (Ruby) - друг, товарищ и собрат 
Хиро, начиная с раннего детства. YT- 
верждает, что является детенышем 
дракона, впрочем, окружающие ей не 
очень-то и верят. Как и другой извес- 
тный нам персонаж, отличается неуме- 
нием держать язык за зубами и повы- 
шенной обидчивостью. 


Альфина (Althena) - причина злоклю- 
чений и цель поисков Люсии. Со дня 


видел ее. Что с ней, где она и сможет 
ли помочь Люсии? 


смерти драгонмастера Алекса никто не 


еактивные 


ХОЧУ 
выделенку! 


АТАКА 
на IRC сеть 


FreeBSD 


помать или не ломать? — 


НИИ 


[WapoWAREZ] (ВЗЛОМ) (ВАМЕ?2] [FAG] [ХАЛЯВА] | 


Апрель уже позади и пора 6 
за дело. Пора понимать, из 
использовать наказывать 
обленившихся личностей. Ki 
бывает такое тоя 

изучать что-либо абс 
но надо. Ну что 
интересные подб 
желающих понима 
бездельников и 


систему, go состоя 


штурмовика 
- можно сотворить со своим 
модемом 

- заказывать выделенку 

- ломается FreeBSD 

- ты должен знать о Перле и 
CGI 


- Каким образом выл взломан Mafia 
Тор! 00 

- настроить безопасность в 
WineK 

- убрать рекламу с халявных 
ХОсТУНГОВ 

- ‚ как захеатываются | 
каналы HE IRC | 


И конечно же, куча коротких | 
обзоров CBEXMX ип от Ядовитог9 
самые полезные софтины от Эша, | 
отличная подборка звуковух с рощь1 | 

atl ep 


Digital on) Mopoxa |и трет 
Тестов на | сексуальную || 


Persona- 


Eternal Punishment 


+ 


ыы 


Megami Taisen - anoren 
РШ-мистики 


> д F 
` “ | ` \ ` / 
~- у их. - 
‘ ) 2 ( 
х ie Городские 
легенды 
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7 Sisters BS | 2% 
Stairway 


Битвы, гульба по городам и походы по 
локациям выполнены в разном стиле. 


i >. Besides, What kind of Berson would 
=. ; a notice to the Person before КИШ 
She is very liberal-minded, a This ain't афогтог flick, You р 
г в - м Доверься темной 


стороне силы 


К „> = I 
ed 34 ЖЕ: 
т. ‘ o, 4 
re atch я => 

к 7 A 


acre ar Е: 


= 


Таинственное можно найти всюду - на улице, 
дома, в общественном транспорте, даже 
у себя за спиной, и это пугает сильнее всего. 


Я больше не боюсь ала 
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*| The new Pnrcivalirom St. Hernelin 
| Highs 


Belladonna чи 


Lem: ad 


этот момент к ней лучше не подходить, а TO 


оглошнешь. 


Персонажи 
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Майя Амано (Атапо 
Мауа) 

Возраст: 23 года 

Рост: 168 см 

Вес: 48 кг 

Майя - репортер моло- 
дежного журнала Coolest. 
По заданию редакции 
Майя проводит независи- 
мое расследование серии 
убийств, совершенных 
неким Джокером. Порой 
девушку преследует зага- 
дочное ощущение дежа 
вю. Ей кажется, что 
происходящее неведо- 
мым образом знакомо ей. 
Возможно ли это? 


За годы работы над сериалом его художник 

не растерял свой творческий потенциал и уже 

в который раз создал мир. Неописуемо мрачный, 
с запоминаюццимися персонажами, до мелочей 
верный стилю Urban-horror. 


Жизнь сквозь призму 30 


i ) Улала (Ulala) Баофу (Baofu) 
‘ Возраст: 24 года Возраст: 32 года 
у Рост: 165 см Рост: 177 см 
Вес: 52 кг Вес: 63 кг 


Хакер, собирающий в Сети 
компромат на нескольких 
крупных “шишек”. Содержит 
Интернет-страничку, полную 
всевозможных слухов. Баофу 
- ехидный парень, полная 
противоположность брата 
Тацуя - Катсуя. Из-за этого 
’ или нет, но уживаются они 
хуже, чем кошка с собакой. 
Прошлое Баофу скрыто заве- 
сой тайны и, однажды от- 
крывшись, сможет принести 
героям немало проблем. 


Улала и Майя - друзья с 
незапамятных времен. 
Обычно дружелюбная и 
энергичная, Улала порой 
впадает в необъяснимую 
депрессию. Мастер боевых 
искусств, большую часть 
свободного времени она 
проводит в местном фит- 
несс-клубе. В остальное же 
время Улала жалуется Ма- 
йе на неудачи в личной 
жизни, чем зачастую и 
объясняются ее депрессии. 


№ 
| 


wax <. 
рим. 
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ЕДИНСТВЕННЫЙ нужный журнал 


с апреля на русском языке 


ЕЖЕМЕСЯЧНО 


Графическое 


исполнение этой игры, 
впрочем как и 
большинства других 
проектов от Atlus , 
оставляет желать 
лучшего. Про дизайн 
подобного мы сказать 
не можем. 
5 Тацуя Суо (Tatsuia Suou) Джокер 
rn ® Возраст: 24 года (Joker) 
; К Рост: 165 см Джокер мно- 
ы Вес: 52 кг Голик, имя 
# Прошлое Тацуя хорошо его вассалов - 
> известно и, вместе с легион, влас- 
[а : тем, сокрыто завесой ть его безгра- 
тайны. Он вырос вмес- нична. Серий- 
y те с братом, семья не ный убийца - 
бедствовала, однако лишь одна из 
какая-то мрачная тай- > тысяч его ма- 
на из прошлого тяго- сок. Существо 
тит его. Ему плевать не из плоти и 
на учебу, окружающих крови, он не 
и весь остальной мир. от мира сего. В поисках Джокера Майе придет- 
Единственное желание ся столкнуться с такими вещами, увидеть кото- 
Тацуя - чтобы его ос- рые не должен ни один из находящихся по эту 
тавили в покое. сторону линии жизни. 


тел. 245-88*59 тел./факс 245-88+79 
e-mail adv@ TotalDVD.ru 
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Что ни говори, ана одной Final Fantasy свет клином не со- 
шелся. Истинные ценители жанра наверняка слышали ота- 
кой вещи, Kak Dragon Quest УП: Senshitachi no Eden 
7 (“Warriors of Eden”). И если в Европе наиболее популярна 
бесконечная мыльная опера от Square, то в Стране восходя- 
щего солнца балом правит Dragon Quest. 


/ Графический примитивизм этого проекта не отпугнул его 
фанатов. Они бы купили эту игру и в более отсталой 
форме. Быть может все дело в его геймплее? Посмотрим. 
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Bam предстоит COBEPLUMTh гглутенцчествие B 
MpoLumoe, м найти особые каменные плитки, с 
NOMOLLIbIOD которых можно открывать на карте 
целые континенты. Новые земли, открытые в 
проиилом, сразу появляются в HAaCTOALLICM. 


рии ЕЕ ЕЕ ЕЕ ИЕ ЕЕ ше ширмы. еж а 
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Tales, `\. 
of Eternia / 


В последнее время с приставочными ролевыми 
играми творится нечто странное: незнакомого 

и нового становится все меньше и меньше, полки 
магазинов заполнены продолжениями поп-сериалов 
и переизданиями старых игр для новых систем. 

В частности, серия Tales of... - не что иное, как класси- | 
ческая РПГ для обожаемой многими Super Famicom 
(SNES). Игра, ни капли не изменившаяся за годы, хотя и вторая 

и третья ее части выходили уже Ha PSX. Что это - верность 
традиции? Игра на ностальгических чувствах игроков? | 
Не знаю, знаю лишь, что Tales of... любят тысячи La gh 
японских игроков, игровые критики по всему миру, # 
и надеюсь, что когда-нибудь и нам представится шанс 
ее полюбить. 


» 
” 


В гостях у сказки Production 
.G., аниме 
и лвухмерная 
трехмерность 


SNe 
~ ‘\ 
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Особенностью серии Tales of... была и остается 
специфическая боевая система Linear Motion 
Battle. Своеобразная вецць. (МВ невозможно по- 
любить - ее можно либо понять, либо возненави- 
деть. В этот раз, правда, в нее были внесены 
некоторые изменения. 


У нас есть пути: либо 
вперел, либо... 


Как обычно, вместе с обычной игрой, в Японии 
появилась в продаже ее особая, укрупненная 
версия, выпущенная ограниченным тиражом. 
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Дата Игра Издатель Регион Платформа 


01 06 2001 Who Wants То Ве A Millionaire 3rd Edition Disney US PSOne 
01 06 2001 Evil Dead: Hail to the King THQ EUR PSOne 
01 06 2001 Goemon Konami EUR PSOne 
01 06 2001 Monster Racer Microids EUR PSOne 
01 06 2001 NASCAR 2001 Electronic Arts EUR PSOne 

@ 01 06 2001 Roswell Conspiracies: Aliens, Myths & Legends _ Ubi Soft EUR PSOne 

@ 0106 2001 Le Mans 24hrs Infogrames EUR PS2 
05 06 2001 MTV’s Music Generator 2 Codemasters US PS2 
07 06 2001 Fantavision Both Sony JP PS2 
07 06 2001 Guitar Man Koei JP PS2 
07 06 2001 Maken X Atlus JP PS2 
07 06 2001 Sheep Syscom JP PSOne 
08 06 2001 Matt Hoffman’s Freestyle BMX: Maximum Remix Acclaim EUR PSOne 
08 06 2001 Extermination Sony EUR PS2 
12 06 2001 MX 2002 featuring Ricky Carmichael Acclaim US PS2 

@ 1206 2001 Time Crisis: Project Titan Namco US PSOne 
12 06 2001 Disney’s Atlantis: The Lost Empire Disney US PSOne 

® 1306 2001 Roswell Conspiracies: Aliens, Myths & Legends _UbiSoft US PSOne 

@ 1506 2001 Arc the Lad: Collection Working Designs US PSOne 
15 06 2001 Ring Of Red Konami EUR PS2 
19 06 2001 NASCAR Heat 2001 Season EA US PS2 

@ 1906 2001 WDL: WarJetz 300 US PS2 

@ 1906 2001 Twisted Metal: Black Sony US PS2 
19 06 2001 Motor Mayhem Infogrames US PS2 

® 1906 2001 WDL: WarJetz 300 US PSOne 
21 06 2001 Tiger Woods PGA Tour Golf 2001 EA JP PS2 

© 2106 2001 J-League Winning Eleven 2001 Konami JP PSOne 
21 06 2001 One Piece Mansion Capcom JP PSOne 
21 06 2001 2 Gundam (Best Collection) Bandai JP PSOne 

@ 2206 2001 Red Faction THQ EUR PS2 

© 26 06 2001 NBA Street EA US PS2 

@ 27 06 2001 Alone in the Dark: The New Nightmare Infogrames US PSOne 
28 06 2001 City Crisis Syscom JP PS2 
28 06 2001 Ever Grace 2 From Soft JP PS2 
28 06 2001 Hokugata Kenzo Sangokushi Media Factory JP PS2 
28 06 2001 Magical Sports Hard Hitter Magical JP PS2 

© 28 06 2001 Mosquito, The Sony JP PS2 

@ 28 06 2001 Shadow Hearts Aruze JP PS2 
28 06 2001 Tam Tam Paradise Konami JP PS2 
28 06 2001 Trooper J-Phoenix Konami JP PS2 
28 06 2001 Reiji Matsumoto Zero 999 Banpresto JP PSOne 
29 06 2001 Portal Runner 300 EUR PS2 
29 06 2001 WDL War Jetz 300 EUR PS2 
29 06 2001 UEFA Challenge Infogrames EUR PS2 
29 06 2001 Wacky Races Infogrames EUR PS2 

® 3006 2001 Bloody Roar 3 Activision US PS2 
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CKOPO 


Crazy Taxi 
Kiss Pinball 
Spec Ops: 
Stealth Patrol 


Army Men: 
Omega Soldier 


PlayStation 


Если бы еще совсем 
недавно кто-нибудь 
сказал, что Crazy Taxi 
появится Ha PlayStation 
2, вряд ли в это кто-ни- 
будь поверил. Но, как из- 
вестно, время — такая 
вещь, которой свой- 
ственно меняться... 


PlayStation.2 


OPM 


Crazy Taxi неспроста стала одной из самых 
популярных игр для Dreamcast. Только в ней вы 
аможете стать настоящим бешеным таксистом 


a 


‘Chicken 


иску Fried 


TODALLIELAS ЕО 


Мир Crazy Taxi живет своей собственной жизнью. 
Города заполнены множеством машин, пешеходов 

и различных интерактивных объектов. Причем 
пешеходы в Crazy Taxi - не какие-нибудь спрайтовые 
уродцы, а полноценные трехмерные модели. 


ОРМ 


pe 


fh 


Жанр: пинбол 

Издатель/ разработчик: Take 2 
Interactive/Tarantula Studios 
Количество игроков: 1 

Дата выхода: весна 2001 года 


Все больше разработчиков обращают свои B30- 
ры на PS2, и количество анонсов новых игр на 
ее предшественнице начинает медленно, но 
неуклонно сокращаться. Однако есть еще на 
свете люди, считающие, что выпуск продуктов 
для Р5опе способен приносить прибыль. Форму- 
ла успеха незамысловата и проста: берется ка- 
кая-нибудь старая идея, немного подправляется 
здесь, немного подправляется там, в название 
добавляется что-нибудь типа “Mercedes-Benz 
Puzzle Super Edition” и все это выкидывается на 
прилавки магазинов по смешной (по меркам за- 
падных покупателей) цене в 10 долларов. Лю- 
бой нормальный человек, будь то школьник, за- 
бежавший в ближайший торговый центр за 
жвачкой, или домохозяйка, озабоченная поиска- 
ми дешевого стирального порошка, увидев в 
названии словосочетание “Mercedes-Benz”, сразу 
поймет, что разработчики не поскупились на по- 
купку соответствующей лицензии. А это, конеч- 
но, круто, поэтому стоит рассмотреть игру по- 
подробнее, ведь существует небольшая доля ве- 
роятности, что в нее даже можно будет играть. 
Вот так броское и знакомое каждому человеку 
название гарантирует создателям приличный 
рейтинг продаж. 

К чему я все это рассказываю? Особо вниматель- 
ные читатели наверняка уже заметили, для ос- 
тальных же объясню подробнее. Итак, посмотри- 
те, как называется предмет нашего разговора? 
Что располагается перед словом “Pinball”? Ничего 
не напоминает? Ну конечно же, это та самая ле- 
гендарная рок-группа KISS! Совсем недавно “Кис- 
сы” засветились в шутере от первого лица KISS 
Psycho Circus, вышедший практически на все фор- 
маты. Сей факт должен быть известен даже дале- 
ким от игр жителям глубинки Пеньково, так как 
это знаменательное событие освещалось на рос- 
сийском телевидении. Теперь команда рокеров ре- 
шила немного отстраниться от насилия и поучас- 
твовать в создании чего-нибудь более мирного, 
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a секрет, 4 

старушка PlayStation 
доживает свои 
последние дни. Это 
грустно осознавать, но 
от судьбы не уйдешь 


например, приобщиться к пинболу. Думаю, что 
это такое, объяснять не надо, поэтому ограничусь 
простым перечислением особенностей будущей 
игрушки. Во-первых, в ней будет 4 режима (геди- 
lar, novice, arcade, tournament). Во-вторых, шарик 
станет кататься не абы как, а согласно реальным 
физическим законам. И, наконец, в-третьих, к 03- 
вучиванию событий приложат голос Gene Simmons 
и Paul Stanley из сами знаете какой группы. Mo по- 
воду музыки особо распространяться бессмыслен- 


но - и так понятно, что это будет тяжелый рок. 
Впрочем, во время игры можно будет вставить в 
приставку музыкальный CD и гонять шарик под 
свои любимые композиции. Насчет графики тоже 
промолчу. Те, у кого есть глаза, живо смотрят на 
скриншоты и дивятся яркости и пестроте визуаль- 
ного оформления в стиле KISS. Hy, что еще доба- 


вить... Игра появится на прилавках магазинов уже 
очень скоро и будет стоить законные 10 долларов. 
За качество игрового процесса беспокоиться не 
стоит. Пинбол - он и есть пинбол, его лицензией 
не испортишь. 

Леонарда Ф. 
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pec Ops: 
Кап nger 
| Elite’ 


а 
| и ь/ разработчик: Take 2 


Interactive/Runecraft 
Количество игроков: 1-2 
Дата выхода: весна 2001 года 


Чуть меньше года назад 
Ha PlayStation вышла игра 
Spec Ops: Stealth Patrol, 
отличившаяся в первую 
очередь тем, что смогла 
продаться почти мил- 
лионным тиражом. Высо- 
ким продажам в основном 
способствовала раскру- 
ченная торговая марка, 
так как сама игра отлича- 
лась довольно посред- 
ственной реализацией. 


Лучшими друзьями 
рейнджера станут 
различные виды 
автоматов, винтовок 
и гранат. Само собой, 
будет и снайперский 
режим. 
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Omega 
oldier 


AWARDS 


OMEGA 


LEVEL COMPLETED 
TAN KILLEO 
EFFICIENCY 
OTHERS KILLED 
EFFICIENCY 
BIO-STRIKES 


Как только появилась первая часть 
стойких пластмассовых солдатиков, 
ЗОО набрала бешеный темп в созда- 
нии продолжений. Чем эта гонка 
закончится, пока непонятно, 

но скорость явно не снижается, 


чего не скажешь 
о качестве. 


Жанр: action 

Издатель/ разработчик: 300/300 
Количество игроков: 1-2 

Дата выхода: уже в продаже 


Вот и сейчас на радость поклонникам серии 
в недрах 300 уже готово к выходу продол- 
жение бесконечных пластмассовых войн. Да 
еще разом на обе приставки от Sony. Как стало 
известно, это будет не побочная сюжетная линия 
наподобие “Air Attack”, а игра, которая вернет нас 
к истокам. То есть опять к вам под управление 
попадет одинокий солдат, против которого будут 
выступать полчища вражеской армии. Но как ока- 
залось на поверку, солдатик будет не совсем 


простой, а взращенный генетическим способом. 
Просто в лабораториях Армии Зеленой проходили 
эксперименты с ДНК лучших солдат. И в результа- 
те получился индивидуум, который может проти- 
востоять чуть ли не целому войску. Нарекли этот 
проект Omega Soldier. Но чтоб запустить его в се- 
рийное производство, требуются всесторонние ис- 
пытания. И для проверки всех способностей ма- 
шины смерти вывели этого подопытного кролика 
на поле боя, дали в руки оружие, а управление 
возложили на играющего :)). 

Что же нового можно будет узреть в этой игре? 
Сразу можно отсечь разговоры о графике. На ори- 
гинальной старушке PlayStation ничего нового и 
потрясающего увидеть, боюсь, не удастся. В 
прошлых частях графика была и без того на высо- 
те, и этого вполне достаточно. Единственное, чтоб 
она была не хуже. А вот, как говорится, amazing 


TOTAL SCORE 


3D graphics будет Ha PS2. Уж творцы из 300 не 
пожалеют ни времени, ни сил, но покажут много 
удивительного на машине нового поколения. Про 
звук и про управление мы узнаем, как только са- 
ми опробуем игру, а догадками статью засорять 
нечего. Сегодня можно только сказать с большой 
долей уверенности несколько приятных слов про 
геймплей и порадоваться за небольшие новины в 
нем. Например, появится возможность коопера- 


a 


CONTINUE 


2 


INSPECT MEDAL 


© RENAME 


тивного прохождения игры с напарником посред- 
ством второго контроллера. Очень полезная шту- 
ка, а то одному было раньше скучно играть. Мож- 
но будет уничтожать вражеские оборонительные 
сооружения, То есть полностью стирать их с лица 
земли. А на протяжении всех 16 уровней найдется 
немало того, что можно подорвать. Ой, как мне 
на самом деле не хватало такой штуки раньше :). 
Еще обещано четыре ужасных босса, А Ha PS2 их 
количество вырастет до пяти. Согласно замыслу, 
они и проверят настоящие способности Омега 
Солдата. 
Пострелять тоже будет из чего. Оружия обещают 
аж 12 видов. Правда, счастливцам, владеющим 
Р52, повезло больше, к ним привалит арсенал из 
24 наименований. Но вся фича будет не в коли- 
честве, а в другом. Каждое оружие может стран- 
ным образом трансформироваться в нечто новое 
и, как следствие, более убойное. Это можно будет 
сделать четыре раза. А если сотворить такой трюк 
в пятый раз, то в арсенале появится нечто, обзы- 
ваемое в официальных релизах Multi-Level 
BioStrikes. Что за чудо, непонятно, но, по слухам, 
нечто ужасное и разрушительное, 
В итоге можно сказать, что игра должна получить- 
ся хорошей и интересной. Один тот факт, что уп- 
равлять будем не просто солдафоном, а сущес- 
твом, созданным специально для войны, застав- 
ляет меня ждать игру с большим нетерпением. 
Единственное, что пока огорчает, так это, что 
владельцам второй “Соньки” повезет немного 
больше. 

С.С, 
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Submarine Commander 


Buzz 
Lightyear of Star Command 


Incredible Crisis 
ISS Pro Evolution 2 
Panzer Front 
Simpsons Wrestling 
Blaster Master: Blasting Again 


Miss Pacman Madness 


© => [eS 2p ata 
Таких игр не бывает. : оценивается то, как ОЦЕНКА — an 


выглядит с художественной и камент 
технической точки зрения та - ae 
или иная игра. 
Тихий ужас, 
в который хоть как-то еще можно играть. : оценивается звуковое 

и музыкальное сопровождение 

игры. 


: оценивается качест- 
во и проработка игрового про- — 
цесса того или иного продукта. | и& 


По всем параметрам средняя игра. 


: оценивается удоб- 
Хорошая игра с мелкими недостатками. ство, интуитивность и отзывчи- 


вость управления игрой. dualshock splitscreen руль карта 
амяти 


п 
Почти идеальный продукт, который можно : насколько та | ge _ is 
рекомендовать широкому кругу игроков. =) ae © 
своих собратьев: & © 


1 игрок 2 игрока 4 игрока МЫШЬ пистолет 


PlayStation 


COM ea 


Вообще-то, удивить 
меня какой-нибудь 
игрой довольно трудно, не говоря уже о том, чтобы шокиро- 
вать. Все-таки не первый год приходится регулярно знако- 
миться с самыми разными играми, так что, как говорится, я 
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bmarine 


всякого повидал. И все же у создателей Submarine Commander 
это получилось, причем все сразу - и удивить, и шокировать. 


Когда я писал превью для Submarine 
Commander, то я уже тогда был го- 
тов к сюрпризам и неожиданностям. 
Проект не вызывал особенного дове- 
рия в первую очередь потому, что 
Victor Interactive (очень известный в 
Японии брэнд компании JVC) никог- 
да не славилась какими-то выдаю- 
щимися работами. Так что я с подоз- 
рением отнесся к известию о готовя- 
щемся издании симулятора подвод- 
ной лодки. И это несмотря на то, что 
нам, как всегда, пообещали молоч- 
ные реки и золотые горы: жестокие 
сражения субмарин на протяжении 
20 взаимосвязанных миссий, 2 раз- 
личных режима игры и т.д. и т.п. 
Тем не менее, при всем моем здоро- 
вом скептицизме ТАКОЙ итоговый 
результат я предположить не ре- 
шался. 

Интрушный ролик оказался вполне 
приличным. Более того, он мне да- 
же понравился. Вид родной плане- 
ты из космоса сменялся картинами 
разрушения озонового слоя, таяния 
полярных льдов, затопленных горо- 
дов, освещенных лунным светом, за 
которыми следовала сцена подвод- 
ной баталии двух субмарин. Все это 
выглядело вполне стильно и вос- 
принималось бы совсем на ура, ес- 
ли бы не типичный сюжетный бред. 
Сценаристами в Victor Interactive pa- 
ботают активисты “Гринписа”, это 
точно. Вот, дескать, начался 21 век, 
а вместе с ним наивысшей точки 
накала достигли международные 
конфликты, терроризм и прочая 
мерзость. За состоянием окружаю- 
щей среды никто, ясное дело, не 
следит, в результате озоновый слой 
окончательно истощился, льды рас- 
таяли, парниковый эффект срабо- 
тал на полную катушку, континенты 
исчезли в пучине разверзшегося 
океана. Печально. И тут сценарис- 
тов понесло: на поверхность всплы- 
вает некая субмарина под кодовым 
названием Syachi, которая по зада- 
нию ООН патрулировала воды Ми- 
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рового океана. Всплыла, огляделась 
в перископ и не увидела ни Европы, 
ни Америки, ни Африки - вообще 
ничего не увидела, кроме бесконеч- 
ной водной глади. Никакой связи с 
базой, что делать - тоже неясно. С 


этого момента и начинается у 
Syachi новая жизнь, превратившая- 
ся в ежедневную борьбу за выжива- 
ние. А вам предстоит сыграть роль 
капитана этой отважной субмарины. 


же не минутное дело и подлодка 
никак не могла несколько лет про- 
сидеть под водой вообще без всяко- 
го контакта с миром. 

По окончании видеоролика, кстати, 
практически полностью отражающе- 
го суть всей игры, на экране появ- 
ляется стандартное меню. Причем я 
так и не обнаружил заявленных ра- 
нее режимов игры (нам обещали сю- 
жетную Adventure Моде и Battle 


На поверхность всплывает субма- 
рина, оглядывается в перископ и 
не видит ни Европы, ни Америки, ни 
Африки. Просто ужас какой-то! 


. : + 
` * . 
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Вот только отделаться OT ощуще- 
ния, что Syachi “вывалилась” на но- 
вую, затопленную землю из космоса 
или из другого измерения, я никак 
не могу. Особенно если учитывать, 
что парниковый эффект - это все 


ЗаереасьКеерю Е missi 
duty and came up 


oma 


Mode). Только три варианта: “Новая 
игра”, “Загрузить игру” и “Опции”. 
Начинаем игру и... Вообще говоря, я 
даже не сразу понял, что игра уже 
началась. Потом я удивился. Потом 


не поверил своим глазам. Потом на- 


МАМОЕК 


Жанр: симулятор подводной лодки 
Издатель/разработчик: JVC/Victor 
Interactive 

Количество игроков: 1 
Альтернатива: нет 


$ gas 


чал тыкать на кнопки. А потом долго 
хохотал. Судите сами: зеленый 
экран с плавающими на нем непо- 
нятными значками. Это, очевидно, 
море. Если погружаться, то вскоре 
появится зеленоватая же, неровная 
поверхность с треугольными углуб- 
лениями. Это, очевидно, дно. Если 
будешь подниматься вверх до упора, 
то верхняя часть экрана станет бе- 
лой. Это ваша подлодка всплыла, 
Поначалу это страшно злило, ведь 
на дворе 2001 год, а тут такое. Но 
чуть позже я понял, что это лишь 
модель окружающего лодку прос- 
транства, так сказать, с точки зре- 
ния эхолота. Надеюсь, вы не дума- 


ли, что бой в настоящей подлодке 
ведется через иллюминаторы с пе- 
рекрестьем прицела. Вот и в 
Submarine Commander разработчики 
постарались все сделать как можно 
реальнее. Однако сразу стоит огово- 
риться, что даже то минимальное 
присутствие графики в игре сделано 
на очень среднем уровне, если не 
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сказать хуже. Все силы были отданы 
на создание моделей кораблей, под- 
лодок и торпед, а про остальной 

мир просто забыли. И хотя в океане, 
кроме врагов, есть еще и стаи рыб 
(кусок плоскости с нанесенным на 
него рисунком), и киты (угловаты, 
но вполне трехмерны), иногда 
встречаются автомобили или другие 
остатки человеческой жизнедея- 
тельности, все это смотрится, как 
дешевая декорация в плохом теат- 
ре, нежели как часть живого, пусть 
и виртуального мира. 

Да, графики в игре нет, здесь ниче- 
го не скажешь. Но несмотря на это, 
игровой процесс довольно неплох и 
даже захватывает. Если, конечно, 
вы не поленитесь выслушать (я 
имел в виду прочитать) все ин- 
струкции своих подчиненных, 
которые обстоятельно и под- 
робно расскажут вам обо 
всем несложном хозяйстве 
субмарины. Итак, для об- 
наружения целей в тем- 
ных водах океана служит 


сонар, который может ра- 
ботать в двух режимах: 
широкодиапазонном и уз- 
конаправленном. Первый служит 
для обнаружения врагов вообще, 
второй - для уточнения координат и 
типа цели, Все эти действия осу- 
ществляются на специальном экра- 
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He. После обнаружения цели реко- 
мендуется вернуться к “нормально- 
му” виду, и если противник нахо- 
дится от вас недалеко, то вы увиди- 
те точеный корпус его субмарины. 
К этому моменту вы должны были 
успеть отдать команду на зарядку 
торпедных аппаратов - процессу 
несложному, но требующему опре- 
деленной доли внимания. Все, мож- 
но атаковать. Вообще, в игре ог- 
ромное количество всякого воору- 
жения, но оно становится доступно 
постепенно, по мере прохождения. 
Но в первой миссии вам доступны 
лишь обычные торпеды (ладно хоть 


в неограниченном количестве), так 

что стрелять придется практически 

в упор. Поскольку увернуться от та- 
кой атаки даже на неповоротливой 

подлодке не составляет труда. 


Target: Lost 
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Графики в этой 
игре практически 
нет. Но зато есть 
куча геймплея на 
любителя. 


Кстати, после пуска торпед начи- 
нается единственная в игре зре- 
лищная часть, т.к. камера меняет 
вид, а вы становитесь как бы сто- 
ронним наблюдателем. Выглядит 
неплохо, правда, быстро привы- 
каешь. А переключение камеры при 
вражеских атаках начинает даже 
раздражать. 

Как только первый противник будет 
повержен, вы каким-то чудом нахо- 
дите единственный островок циви- 
лизации посреди бескрайнего океа- 
на - Plant 9. Этот плавучий научно- 
исследовательский комплекс отны- 
не станет вашей родной базой. Там 
вы будете получать новые боевые 
задания, пополнять запасы торпед, 
делать ремонт и ирдгаде. Можно 
даже сменить цвет своего корабля 
и поменять его знак, однако нари- 


совать свой вам не дадут. И начи- 
нается игровая рутина: вы выпол- 
няете очередную миссию (очень на- 
поминающую предыдущую), полу- 
чаете вознаграждение, закупаете 
новые части и оружие для своей 
подлодки и беретесь за новую мис- 
сию. Одним словом, никакой роман- 
тики, никакой свободной охоты или 
поиска остатков земли. По крайней 
мере, я этого ничего не нашел. Из 
игры можно было бы сделать прек- 
расный симулятор с элементами 
RPG или adventure, причем без осо- 
бых усилий. А так даже при столь 
неплохом игровом процессе игра 
наскучит уже где-нибудь к седьмой 
миссии. Даже если вы упертый “си- 
муляторщик” и равнодушны к гра- 
фике. 


Иван Напреенко 


РЕЗЮМЕ 


МНЕНИЕ АВТОРА 
Полный провал по всем 
статьям. Играть невозможно. 
Интересно, а разработчики 
вообще проводили какое-ни- 
будь тестирование окончатель- 
ного продукта? 


~ 


GAMEPLAY 


При практически полном от- 
сутствии графического офор- 
мления играть в Submarine 
Commander все-таки интерес- 
но. Игра захватывает, но реко- 
мендовать ее широкому кругу 
игроков я бы все же не стал. 


om 
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Hires Ligne yarie 
of Star ag a 


Надоело быть Базу просто иг- at 
рушкой и делить жилплощадь 

с плюшевыми мишками. Вот он 

и вырвался на простор. Простор 
галактики. Ну и конечно, между 

делом, пришлось ее спасать. 


Очередное творение для малы- 
шей под неусыпным патрона- 
жем Disney. Ho то, что это одна 
из лучших игр, связанных с 
этой конторой, скорей всего 
точно. 


ГРАФИКА 2 

звук 6 

УПРАВЛЕНИЕ 6 
8 
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GAMEPLAY 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 


Не буду говорить столь много 
лестных слов. Buzz Lightyear - 
просто рядовой продукт, пред- 
назначенный, как уже говори- 
лось, для самых юных гейме- 
ров. Ничего выдающегося. 
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credible 


_ —_ a 
Жанр: сборник мини-мгр 
Издатель/разработчик: Virgin 
Interactive/Polygon Magic 
Konnuectso urpokos: 1 
Альтернатива: Рагарра The Rapper 
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Да здравствует Зарялка лля пальцев, 

кризис! или зачем нужна 
голова играющему 
в Incredible Crisis? 


\ 
_ Главный герой игры постоянно попадает в комические 
3 | ситуации, часто опасные для его жизни. 
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Вся игра выполнена в стиле 
| ed an, японского юмористического шоу 
- и в этом ее основная прелесть 


Иначе говоря, Incredible Crisis - 
прекрасный тренажер для рук, 
Судный День для Dual Shock и отдых 
для головы. 


и 


Сутки в Стране 
полигонального 
солнца 
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Парочка серьезных и кое в чем даже да- 


леко идущих выводов появляются прак- 
тически с первых минут общения с ISS 
Pro Evolution 2. Первое: Konami, похоже, 
решила пойти по стопам Electronic Arts 
ине стала особенно морочить себе го- 
лову с внесением особенно заметных 
новшеств в новый продукт. По крайней 
мере, на данном этапе. Второе: игра 
все так же хороша, как и раньше, а по- 
тому любители серии ISS, несомненно, 
придут отнее в восторг и будут готовы 
удавить каждого, кто попробует ляпнуть 
по поводу Pro Evolution 2 что-нибудь не- 


лицеприятное. 


Жанр: футбой 

Издатель разработчик: Кай 
Количество игроков! 
Альтернатива; 155 Pro EvoluNon, се 
рия FIFA 


a 


Тут, понимаете, напрашивается вопрос. 
Нужно ли покупать игру, если ее пред- 
шественник, по большому счету, не 
слишком-то от нее отличается? Зная, 
что огромное количество людей готово 
из года в год покупать даже, мягко го- 
воря, очень похожие друг на друга 
FIFA, уверен, многие заготовят положи- 
тельный ответ. И, надо сказать, все-та- 
ки ничего от этого не потеряют, 


Ф.И.О. 


В природе, как известно даже детям, 
существуют такие любители, так ска- 
зать, “симуляторов” ножного мяча, ко- 
торые готовы приобретать свеженьких 
представителей жанра только потому, 
что там будет больше, цитирую одного 
нашего читателя, “раздолья для фут- 
больного ценителя”. То есть добавится 
парочка режимчиков, составы команд 
проапдейтятся в соответствии с теку- 
ЩИМ ПОЛОЖЕНИЕМ дел, ну и все в таком 
духе. Подход вполне объяснимый, и 
нельзя сказать, что какой-то неправиль- 
ный. Просто у ряда людей только это и 
выпирает на передний план, а обо всем 
остальном никто особо и не думает. 
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Это, кстати, не наезд на всем известно- 


номера. Серьезно, 

Но не будем отвлекаться, С точки зре- 
ния такого рода “обновленности”, 155 
Pro Evolution 2 реально будет привлека- 
телен для пресловутых “ценителей”, хо- 
тя и не только для них, Причем прежде 
всего в силу того, что Konami наконец- 
то раздобыла для себя лицензию 
FIFPro. Для тех, кто по каким-то причи- 
нам не в курсе, поясню, что FIFPro - 
профсоюз футболистов. Соответствен- 
но, наличие упомянутой выше лицензии 
дает право компании-разработчику ис- 
пользовать настоящие имена игроков в 
своем продукте, хотя на команды из 
Южной Америки это и не распростра- 
няется. До этого момента, как вы, ко- 
нечно, знаете, Konami приходилось в 
своих футбольчиках со страшной силой 
коверкать имена, переставляя местами 
некоторые буквы, в результате чего 
потребитель мог увидеть нормальную 
фамилию любимого центрфорварда 
Ивана Иванова, только предварительно 
полазив по режиму редактирования. 
Достаточно внушительное количество 
людей это несколько раздражало, но, 
честно говоря, игра всегда была хоро- 
ша настолько, что на такие вещи можно 
было спокойно наплевать. 


Все импрувл 


Потешив публику очень важной и по- 
лезной для усвоения продукта инфор- 
мацией, двинемся дальше. Дальше - это 
в сторону никому (кроме журналистов и 


Классический футбол от 
Konami. Все выглядит 
безупречно. Играется так же. 


мелочей, одной из которых, безусловно, 
следует признать игровой процесс. 

Как я уже говорил, ISS Pro Evolution 2 
не слишком отличается от своего пред- 
шественника, Геймплей практически не 
претерпел каких-либо особенно ощути- 
мых изменений, и это, с одной стороны, 
разочаровывает - всегда хочется чего- 
то новенького. С другой стороны, мы 
имеем то, что нас устраивало и год на- 
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Крен в реализм (или, скорее, 

в псевдореализм), которого держится 
серия ISS, заслуживает уважения. Играть 
в эту игру очень приятно. 


Почти в “левятку” 
ran Turismo 3 A-Spec 


- первый ревопюционный 
проект gna PS2 попап nog нож 
российских критиков. 


Пока хорошо 
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Kak и ожидалось, затея Big Ape оказа- 
лась очень даже успешной и принесла 
легко прогнозируемые дивиденды. 
Кроме идеи, подкрепленной мощной 
лицензией, правда, в Simpsons 
Wrestling ничего нет. Тотальное фрик- 
шоу полупомоечного качества, достой- 
ное самих корифеев из Traveller’ $ 
Tales. Собственно, несмотря на то, что 
большинство особо продвинутых в из- 
вестном направлении игрунов сильно 
радуется выходу любого самого зава- 
лящего реслинга, в Simpsons Wrestling 
без этой антиспортивной идиотстко-ко- 
медийной составляющей можно было и 
обойтись. Игра нашла бы свою аудито- 
рию (и немалую), даже если бы она 
представляла собой симулятор проти- 
рания полотенцем пивных кружек в 
баре у небезызвестного Мо. Но нельзя 
отрицать, что именно этот элемент 
придает продукту некоторый трэшевый 
колорит. Но только некоторый. 
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МНЕНИЕ АВТОРА —®— 
Название Simpsons Wrestling 
говорит само за себя. Короче, 
до игры в дочки-матери на 
деньги все это не очень дотяги- 


Скрестить популярный мультсериал 
с He менее популярным реслингом - 
находка, что ни говори, весьма 
любопытная. Особенно в плане 
срубания денег с населения, порой 
готового за подобные продукты 
сдать в ломбард ближайших 
родственников. 


So 19900] 


[PRESS @ FOR PREVIOUS MENU 


Оценивая Simpsons Wres- 
tling, нужно помнить, что это 
прежде всего не игра чисто- 
го жанра, а пародия, пред- 
назначенная лишь для увесе- 
ления большой компании. 
Одному в нее играть, прямо 
скажем скучновато. 


Приматы 


Ладно, обсуждение совместимости се- 
риала Simpsons (да и вообще любого 
синематографического произведения) с 
народным американским трюковым ма- 
размом я, пожалуй, опущу. Единствен- 
ное, еще раз повторюсь, это просто ве- 
село. Я, понимаете ли, идиотизм люб- 
лю. И не только я. Проблема в том, что 
масса людей будет любить идиотизм 
даже в том случае, если он дурно пах- 
нет. Причем упорно и в течение време- 
ни, превышающем пятнадцать минут. 
При этом, руководствуясь в своей люб- 
ви вполне определенными мотивами. 
Именно по этим причинам я и нахожусь 
в состоянии, далеком от восторга, когда 
просматриваю и готовлю к публикации 
игровые чарты. Не спорю, приятно 
осознавать, что существует куча сущес- 
тв, недалеко ушедших в развитии от 
обезьян (от которых они, однозначно, 
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произошли, причем не исключено, что всего пару 
поколений тому назад), и ты от них как бы нес- 
колько даже и отличаешься, Но с другой стороны, 
такое положение дел уже давно перестало весе- 
лить. После таких делишек вопросы о том, почему, 
мол, большинство выходящих в свет игровых про- 
дуктов подозрительно напоминает, извините, то, 
что обычно болтается в проруби, кажутся абсо- 
лютно ненужными. Игроки получают такие игры, 
каких основная их часть достойна. Из вышесказан- 
ного во многом и проистекает мое частное мне- 
ние, что конфетки-хлопушки вроде Simpsons 
Wrestling должны на месте подлежать брутальному 
chainsaw gutsfuck’ y. Ну, с некоторыми оговорками, 
конечно. 


Избиение 


Перед тем как поиграть в препарируемого пациен- 
та, я традиционно ознакомился с писаниной по 
этому поводу, забитой коллегами по перу из зару- 
бежных онлайновых изданий. Картина получилась 
любопытной. Оценки продукта делятся на две ка- 
тегории. Кто-то ставит дежурную “шестерочку”, 
никого вроде особенно не обижающую. А кто-то 
торжественно избивает несчастную игру ногами, 
да так, как не снилось даже мне. Что самое смеш- 


ное, так эта операция, проделанная обозревате- 
nem PlayStation’ овского раздела широко известно- 


го сайта IGN. Неслабо рекламируемые Simpsons 
Wrestling особенно крупные площади занимали 
именно там и прилично раздражали, в частности, 
обилием выскакивающих “окон”, предлагающих 
познать все радости этого сказочного продукта. Ну 


так вот, упомянутый выше автор демонстративно 
порвал детище Big Ape Productions на британские 
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флаги и влепил ей почетную оценку “кол”. По де- 


$ сятибалльной шкале, как вы понимаете. 


Совершенно естественно, что к кнопкотоптанию и 
следующему за этим написанию обзора я подошел 
с весьма своеобразными чувствами. О том, как 
патлатый пикачу (это автор о себе - 
прим. ред.) относится к проектам 
калибра Simpsons Wrestling, 
выше уже было примерно 
обрисовано, так что 
представьте, что я гото- 
вился учинить несчас- 
тному игровому недо- 
разумению под впе- 
чатлением от весе- 
леньких отзывов, заце- 
ненных мною для воз- 


буждения аппетита. 
Все по плану 


Вы не поверите, но волтузить игру на 
жестких страницах нашего журнала, попутно осы- 
пая отборными комплиментами, я не буду. И лич- 
ные рекорды проставления унизительных оценок 
(A Bug's Life - 3.5 балла, помните?) бить тоже не 
буду. Simpsons Wrestling не настолько плох, чтобы 
я бежал пугать Ихтиандра после знакомства с 
этим достижением программистско-дизайнерской 
мысли. Можете смеяться, но игра даже забавна. 
По крайней мере, первую четверть часа. Не спорь- 
те, я засекал время. 

Первое, что бросается в глаза, это, как ни стран- 
но, графическое оформление. Причина этого, по 
всей вероятности, - наличие у меня органов зре- 
ния. Хотя, безусловно, я могу и ошибаться. Внеш- 
не Simpsons Wrestling сработана в мультяшном 
стиле с применением модных нынче фишек Cell 
Shading‘a. С поправкой на первую PlayStation, ec- 
тественно. Смотрится это достаточно симпатично. 
Особенно на статичных картинках. В движении, в 
принципе, тоже ничего, хотя анимация и не сры- 
вает шквал аплодисментов, чтобы не сказать 
больше. Короче, мы лицезреем ринг, парочку де- 
рущихся персонажей и стильное, но плоское и де- 
шевое окружение, находящееся за канатами. 

Но все это баловство. Главное - геймплей, как лю- 
били говаривать древние. И он в Simpsons 
Wrestling именно такой, каким он должен быть в 
игре с таким названием. То есть почти никакой. 
Бьем по одной кнопке - и все дела. Ну, еще при- 
жать противника к рингу можно (дробь нужно). Я 
утрирую, но, честное слово, не очень сильно. 
Орудия, используемые персонажами во время по- 
боища, достаточно мило смотрятся и вызывают 
комплименты из разряда “приколись, Бивис”. Лад- 
но бы это была симпатичная выпяченная безвку- 
сица, а так это обыкновенный цирк уродов, при 
этом концептуально более-менее просчитанный и 
убого исполненный. Хотя, поверьте, к исполне- 
нию-то как раз я и не придираюсь. Вю Аре - прос- 
то молодцы. Я их еще по The Phantom Menace 
помню. И вы, думаю, тоже... 


Лучшее 


При всем при этом у Simpsons Wrestling есть одно 
неоспоримое достоинство, наличие которого стало 
для меня настоящим откровением. В этот продукт 
можно худо-бедно играть, не сражаясь, например, 
с управлением. То есть на кнопки можно нажи- 
мать и не скрипеть при этом от натуги. Знакомые с 
подлинно отвратными представителями 
PlayStation’ овской библиотечки поймут, о чем это 
я. Ну а лучшим, что есть в Simpsons Wrestling, бес- 
спорно, можно назвать бонус-режим с Itchy и 
Scratchy. Там, правда, все бескровно. Ho пару- 
тройку раз сыграть в него небезынтересно. 


Александр Щербаков 


В ПРОДАЖЕ 
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Итоги CeBIT 
глазами специалистов: 
на вопросы о нынешнем положе- 
нии дел на рынке КПК отвечают ру- 
ководители крупнейших российских ком- 
паний, торгующих карманными 
компьютерами. 


Наши награды: редакция МС выбирает 
своих фаворитов 


Выбираем и покупаем КПК: все что 
нужно знать покупателю. 


Подключаем КПК к сети: 
посылаем почту, факсы и 
пользуемся Интернетом. 


А также: 

Первый mp3-nneep для Handspring Visor, 
суперпортативный PDA Rex 6000, 
субноутбуки от Sony, вся линейка 
цифровых фотоаппаратов от Сазю. 
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Для меня Blaster Master - это, знаете 
ли, воспоминания детства. Я никогда 
особенно не любил эту игру, но, надо 
сказать, уважал. В то далекое время, 
когда я отчаянно резался в NES, этот 
продукт смотрелся весьма интересно 
и даже необычно, хотя у большинства 
игроков популярностью особенной не 
пользовался. Да и на прилавках найти 
его было чаще всего достаточно проб- 
лематично. 

Известие о разработке продолжения 
игрушки для первой PlayStation заста- 
вило меня, что называется, “вспом- 
нить все”, в результате чего спустя 
некоторое время я поспешил застол- 
бить за собой обзор no Blaster Master: 
Blasting Again. От игры я, мягко гово- 
ря, ничего особенного не ждал, но на- 
писать статейку про вызывающие нос- 
тальгию прыгающие танки хотел весь- 
ма сильно. Собственно, этим-то я сей- 
час и занимаюсь, а результаты моего 
словоиспускания вы имеете сомни- 
тельное удовольствие лицезреть пе- 
ред своими глазами и другими частя- 
ми тела. Впрочем, давайте скажем 
прямо: лицезреть Blaster Master: 
Blasting Again - удовольствие еще бо- 
лее сомнительное, чем чтение моей 
писанины. 

Что же представляет собой Blaster 


ОРМ Россия 


Master: Blasting Again? (Кстати, вы не 
заметили, что я испытываю проти- 
воестественную тягу начинать абзацы 
с вопросительного предложения? Вот- 
вот, ничего с собой поделать не могу. 
Использовать, скобки я, к слову, тоже 
очень люблю, хотя они порой и прев- 
ращаются в нечто малочитабельное. 
Но это уже мелочи, не так ли?) Ну так 
вот, представляет, значит, это ге- 
ниальное творение собой некий 
action, можно сказать, даже не просто, 
а в самом что ни на есть настоящем 
3D. В общем, на своих предшествен- 
ников Blaster Master: Blasting Again no- 
хож только наличием и там и здесь 
прыгающего танка, да возможностью 
вылезать из консервной банки и Ge- 
гать по уровням, используя собствен- 
ные конечности. В принципе, к такой 
концепции игры у меня никаких пре- 
тензий нет. Понятно, что сейчас на 
дворе не погожие деньки безраздель- 
ного властвования NES и, представьте 
себе, даже не период ее заката. А 
следовательно, нужно что-то новень- 
кое - старое графическое оформление 
и старый геймплей остаются только в 
свеженьком продукте серии для бате 
Boy Color. Закономерные возражения 
вызывает только реализация. Я, прав- 
да, заранее знал, что так будет. Ну 


Жанр: асбоп 

Издатель/ разработчик: 
SunSoft/SunSoft 
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лает SunSoft из обновленного Blaster 
Master что-нибудь путное. Вот так. 
Начнем, пожалуй, с графики. Лично я 
считаю ее вполне удобоваримой. Мес- 
тами, по крайней мере. Другое дело, 
что слово “удобоваримый” отнюдь не 
является синонимом “достойный” или 
“нормальный”. Визуально Blaster 
Master: Blasting Again выглядит нес- 
колько устаревшим, хотя убогим в 
этом плане назвать его я бы не`рис- 
кнул. Впрочем, ряд моментов просто 
поражает. О эти крупнозернистые 
пискселизованные взрывы! О эти 
брызги-облачка многоугольной кро- 
вушки! О эти невероятные текстуры! 
Кстати, притом, что модели ваших 
противников (да и вообще модели 
всего, что встречается в данном про- 
дукте) как-то не особенно-то детали- 
зованы и вообще не выделяются 
большим числом полигонов, игрушка 
порой умудряется подтормаживать. 
Особенно это заметно, когда вы со 
своим танком заберетесь в какой-ни- 
будь водоемчик и займетесь истребле- 
нием его обитателей. Подтормажива- 
ние в таком случае перерастет в мощ- 
ное состояние ступора. Приятным все 
это ну никак не назовешь. 

Отдельных и весьма нелестных слов 
заслуживает камера. Ее поведение в 
большинстве случаев колеблется от 
не самого впечатляющего до просто 
возмутительного. Управлять ей, ко- 
нечно, нельзя, так что по сторонам в 
нужный момент вы черта с два огля- 
дитесь. По своей же воле она чаще 
всего выбирает не самые удобные ра- 
курсы, а в тесных помещениях вообще 
мается дурью и всячески норовит пос- 
традать фигней. Практически повсе- 
местно она в качестве излюбленного 


занятия заламывает виражи “в стену”, 
в результате чего некоторые элемен- 
ты уровней исчезают напрочь и де- 
монстрируют нам во всей своей красе 
архитектуру уровней, включая некото- 
рые их части, которые мы видеть 
просто не можем. То есть, скажем, ис- 
чезновения стен и прочие веселые 
детсадовские вещички у нас время от 
времени происходят, но при этом по- 
чему-то не очень веселят игрока. 
Вообще, вся игра действительно не 
очень воодушевляет на всяческие 
подвиги, за исключением разве что 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 
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игры в “тигр идет”. Игровой процесс, выражаясь 
предельно ясно, Uninvolving, причем ну совершенно. 
Blaster Master: Blasting Again - это путешествие на 
танке из одной комнаты в другую. Притом весьма и 
весьма однообразное. Как и в классической МЕЗ`ов- 
ской гамезе, мы можем возвращаться в только что 
пройденное помещение, чтобы подобрать, нап- 
ример, power up или, что более логично и 
полезно, совершить какое-то действие, 
способствующее вашему дальнейшему 
продвижению на следующую локацию. 
Скажем, покатаетесь по комнаткам, попе- 
реключаете чего-нибудь, а потом катитесь 
к месту, где находится нужный вам 
объект, на который, собственно, все эти 
переключения и воздействовали. В прин- 
ципе, играть в это можно без ущерба 
для здоровья, причем даже минималь- 
ного. Потому Blaster Master: Blasting 
Again и получил оценку, которую 
“позорной” назвать сложно. Другое 
дело, что людей, получавших ис- 


креннее удовольствие от поигрыва- 
ния в игрульку от SunSoft, я еще не 
встречал. Субъектов, получавших удо- 
вольствие неискреннее, тоже. 
Положа руку на сердце (ну и не только на 
сердце), Blaster Master: Blasting Again - игра 
вполне даже играбельная и местами даже 
любопытная. У меня, правда, все это 
пресловутое любопытство заключалось 
в основном в заинтересованности пос- 
мотреть, что же это разработчики 
ухитрились сотворить с новым про- 
ъ дуктом классической, так сказать, 
серии. Ничего экстраординарного, 


„игручика порой умудряется подтормажи- 
вать. Особенно это заметно, когда вы 


заберетесь в какой-нибудь водоемчик и 
займетесь истреблением его обитателей. 


‚ Ве careful, Roddy! 
There is something huge just ahead! 


как уже говорилось, сотворить им не удалось, разве 


что выпустили они на рынок еще одно творение, от- 
лично подходящее под определение “один из харак- 


тернейших представителей продукции периода за- 


ката игровой платформы”. Полнейшая посредствен- 
ность, короче. И это в случае, если еще и не приди- 
раться особенно сильно. 

В общем, всем, кто помнит такую игру, как Blaster 
Master, советую посмотреть и на этот продукт. Это 
полезно для общего развития, даже при том, что 
тут отсутствует заставочка с внезапно мутирующей 
лягушкой (в конце этого предложения я бы поста- 
вил смайлик, если бы не зарекся использовать их в 
статьях). Все остальные могут спокойно наплевать 
на какую-то маловразумительную и вызывающую 
зевоту чушь OT SunSoft с прыгающими танками в 
главной роли. 
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Конечно, при должном старании воз- 
можно все. Однако такого, чтобы хоть 
краешком уха не слышал про Pac-Man - 
маловероятно, А вот о чем, уверен, 
знает не каждый, так это, что у Рас- 
Мап’а есть сестра Ms Pac-Man, заполу- 
чившая (год спустя после братца с 
триумфальной Pac-Man World) соб- 
ственную игру для PlayStation. 

К слову, в свое время Ms Pac-Man поль- 
зовалась не меньшей популярностью, 
чем сам Рас-Мап. По крайней мере, так 
говорят. Просто для меня семейство 
Рас-Мап всегда было на одно лицо, я их 
Не различал. Однако теперь, с новым 
уровнем технологий, подобное просто 
невозможно, Глупо говорить, что игра 
изменилась - она стала совсем иной и, 
вместе с тем, осталась прежней. Игро- 
вой мир теперь полигонален. Однако 
плоские лабиринты, перенесясь в 3D, 
чувствуют себя прекрасно. Графика 
приятна, не режет глаз и радует 
спецэффектами. Дополняет ее чудесная 
музыка, Не знаю, к какому стилю ее от- 


нести, но что-то из недалекого прошло- 
го, И самое главное - непревзойденный 
дизайн уровней, Это уже не невзрачные 
подземелья, но целый мир. С замками, 
кишащими привидениями, египетскими 
пирамидами с неизбежными мумиями, 
пещерами с беснующейся лавой и т.д. 
Появился и сюжет, добрый и наивный, 
как детская сказка. Злая ведьма закол- 
довала принцессу и похитила камни 
Доблести (Gems of Virtue). Кто всех cna- 
сет и вернет пропажу? Конечно же, Ms 
Рас-Мап! Однако вот что интересно: 
несмотря на все изменения, Ms Pac-Man 
осталась Ms Pac-Man. Шустрый колобок 
бродит по лабиринту, собирая призы и 
ягоды. Разве что стены стали невиди- 
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Когда-то с жизнерадостного колобка Рас-Мап’а 
началась индустрия видеоигр. Видеоигр как 
коммерции. Простенький action стал хитом 

во всем мире. Россия - не исключение. 
Попытайтесь-ка найти среди знакомых человека, 
хоть раз не собиравшего точки. 


Жанр: action 

Издатель/ разработчик: 
SCEE/Namco 

Количество игроков:1-4 


мыми, однако они все столь же непро- 
ницаемы, И ходить можно только там, 
где дозволено. Как в старые добрые 
времена. Но зато и управление оста- 
лось столь же доступным и интуитив- 
ным - четыре курсорных клавиши 
(вверх вниз, влево, вправо). Шедевр! 
Даже трехлетнему ребенку это по си- 
лам, Я не стану останавливаться под- 
робно на игровом процессе (это класси- 
ка - собери все), однако хотел бы чуть 
задержаться на многопользовательском 
режиме. Multiplayer - большой плюс в 


пользу Ms Pac-Man, играть в которую 
могут до четырех человек одновремен- 
но (используя Ми ар), Тут есть и клас- 
сика - Dot Мапа, Игрок, первым собрав- 
ший 80 точек-призов, выигрывает. Есть 
и своеобразные салки - Ghost Tag, не 
особенно, правда, интересные, и, нако- 
нец, есть Da Bomb - лучший из трех 
представленных. Один из игроков ста- 
новится бомбой, и если за отведенное 
время не успевает осалить другого, 
взрывается. Выигрывает последний ос- 
тавшийся в живых. Знали бы вы, как 
это забавно. Словами не передашь, так 
что лучше попробовать самому. 


П. Галкинсон 
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Ms Pac-Man прославилась не 
именем героини, а своим игро- 
вым процессом. И ее 32-битной 
версии по силам пройти слав- 
ным путем предшественницы и 
популярность персонажа здесь 
помехой не будет. 


Что можно сказать о 15-ой вер- 
сии одной и той же игры. 
Правильно это называется: 
«легкие деньги». А если серьез- 
но — играть очень приятно. 
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Новый проект Sony и Softclub no 
уничтожению инопланетной 
| нечисти не остался без внимания 
| наших мастеров-проходимцев. 


PlayStation 


Советы 
1. Старайтесь целиться врагу в голову, чтобы убить 
его с первого выстрела. 


2. В игре много потайных мест, в которых можно 
найти полезные предметы, поэтому старайтесь тща- 
тельно исследовать локации. 
3. В игре очень хорошо реализован режим автомати- 
ческого прицеливания, поэтому когда у вас нет вре- 
мени на задержку, используйте именно его. 
4. Не забывайте, что у вас в инвентаре имеется иноп- 
Fi м А J НН А N CE ланетный щит, который способен выручить вас в 
*» ® жаркой перестрелке с «чужими». 
5. Так Kak Savepoint’bI встречаются не слишком час- 
то, сохраняйте игру при первой же возможности. 
6. Берегите патроны, если не хотите убивать мон- 
+ J стров одним лишь клинком. 
7. Не тратьте боеприпасы ракетницы на рядовых 
р врагов, а лучше приберегите их для босса. 
= 8. Против инопланетных захватчиков используйте их 
> же оружие (плазмомет, ионную пушку). 


| Условные обозначения на карте 
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о Аптечка пришельцев, 
Соедините две аптечки, 
чтобы полностью восста- 
новить здоровье. 


© Аккумулятор 
для щита. 


© Силовые поля 
пришельцев. 


; Роман 
/ % Стефанцов 
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Уровень #1. 
Задание: найти форпост и пропавший патруль. 


о Восстановить питание железной дороги. 


После брифинга в корабле вы оказываетесь на 
пустынных улицах разрушенного города. Через 
некоторое время вы получите сообщение от 
доктора Картер, которая объяснит вам, как 
пользоваться клинком пришельцев. Бегите в 
проход, образовавшийся между перевернутым 
грузовиком и прицепом. Из здания выйдут двое 
киборгов-строителей. Уничтожьте их с по- 
мощью клинка и обойдите завал через дом, по 
пути подобрав пулемет Аб-35 со встроенным 
гранатометом. Дойдя до перекрестка, вы увиди- 
те корабль, который взорвет антенну, тем са- 
мым указав вам единственный верный путь. 
Двигайтесь прямо до городской станции (вход в 
здание с вывеской Central Station), по пути 
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нейтрализуя врагов. В вестибюле станции пе- 
рейдите в снайперский режим (кнопка ©9) и 
снимите с карниза двух киборгов-снайперов. 
Подойдите к Savepoint’y и сохраните игру. 
Идите налево. Выйдя на платформу, возьмите 
щит пришельцев и получите новое задание. 
Направляйтесь на улицу через проход возле 
Savepoint’a. Подвиньте металлический кон- 
тейнер к лестнице и взберитесь по ней на бал- 
кон. Пройдя по нему до конца, спуститесь вниз 
и зайдите в здание. Уничтожив киборга, подой- 
дите к пульту управления. На нем всего две 
кнопки: левая переставляет курсор, а правая 
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подтверждает выбор. Переставьте курсор на 
цифру 2 и нажмите ОК. Бегите на платформу и 
садитесь в поезд. В тоннеле пригнитесь (кнопка 
®)), чтобы не попасть под струи пара. 


© оказать помощь раненому бойцу сопротивления. 


Когда поезд остановится, выходите из него и 
спускайтесь вниз. Вы встретите раненого сол- 
дата, которому срочно нужна медицинская по- 
мощь. Заходите в госпиталь и бегите вперед, 
по пути расстреливая киборгов (у одного из 
них возьмите пропуск пришельцев). Найдя ап- 
течку, возвращайтесь к солдату. В благодар- 
ность за оказанную помощь вояка даст вам 
пропуск от хранилища. Используйте его на две- 
ри внутри больницы. Подобрав патроны и ап- 
течку, направляйтесь к силовому полю. Отклю- 
чите его с помощью пропуска пришельцев и 
идите вперед. 


Ри... оны наПАЛЫ HA гоСП 
СЪ ОТБИТЬСЯ .. HO НЕ ВЫШЛ 
DE. ОМЫ РЕШИЛИ. ЧТО # МЕР 


© спасти разведгруппу 1 и получить детонатор. 


Уничтожьте патрульного робота (подробную ин- 
формацию о нем вы получите от доктора Карте- 
ра) и пару рядовых киборгов. При желании мож- 
но сохранить игру. Поднимитесь по лестнице на 
балкон. Внизу вы увидите двух супостатов, стоя- 
щих возле бочек с горючим. Выстрелите по одной 
из бочек, чтобы убить одним выстрелом двух зай- 
цев (киборгов). Спрыгните вниз и подойдите к 
завалу. Командование сообщит вам по рации, что 
необходимо найти взрывчатку и детонатор. Беги- 
те на автостоянку (направо). Уничтожьте кибор- 
гов и подойдите к солдатам, находящимся за си- 
ловым полем. Вам необходимо их вызволить. Вы- 
ходите на лестницу и спускайтесь вниз. Оказав- 
шись в следующем зале парковки, убейте робота 
и возьмите оставшийся после него пропуск при- 
шельцев. Подойдите к панели управления и наж- 
мите на кнопку 5. Поднимайтесь наверх. Далее 
вам следует пробежать незамеченными мимо 
патрульных роботов. Если они вас заметят, то бу- 
дет поднята тревога и активизируются силовые 
поля. Добежав до обвалившегося прохода, ка- 


ХОРОШАЯ НОФОСТЬ. ТЕПЕРЬ HARD вытащить BAC 
STC AA Райли - 
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рабкайтесь по каменным блокам наверх. Вы по- 
падете в комнату, где заточены наши солдаты. 
Подойдите к панели управления и используйте 
на ней пропуск пришельцев. Пленные освобож- 
дены! В награду за свой подвиг вы получаете де- 
тонатор. 


Помочь мирным жителям, попавшим в беду, и 
получить взрывчатку. 


Возвращайтесь к завалу и сохраните игру. Бегите 
в проход слева. Возьмите в руки клинок пришель- 
цев и обрубите кораллы пришельцев, опутавшие 
лестницу (старайтесь сделать это по возможности 
быстро). Активизировав защитное поле, караб- 
кайтесь наверх. Встаньте за ручную лазерную ус- 
тановку и расстреляйте всех киборгов, находя- 
щихся внизу. Когда последний механический гад 
падет на поле брани, спуститесь вниз и подбери- 


те два пропуска. Используйте один из них на па- 
нели управления силовым полем. Подойдите к 


двери, на которой пустили свои побеги гадкие 
сорняки пришельцев, и обрубите их. Используйте 
пропуск, чтобы попасть внутрь. Освободив граж- 
данских, возвращайтесь к завалу. 


Расчистить завал перед входом в форпост и 
очистить форпост от пришельцев. 


Подойдите к завалу и установите взрывчатку. 
Расчистив проход, идите вперед. На следующем 
экране вы столкнетесь с первым боссом игры. Им 
является танк пришельцев. Есть два способа его 


уничтожения. Первый: вы, прячась за каменными 
блоками, ведете прицельный огонь по различным 
частям танка (лазерная пушка, ракетницы). Вто- 
рой: вы поднимаетесь наверх по лестнице и ста- 
новитесь за ручную лазерную установку, после 
чего открываете по врагу ураганный огонь. Вы- 
бор за вами... 


Уровень #2 
Задание: сопроводить солдат на склад боепри- 
пасов. 


Навести антенну на спутник, 


Перед началом задания доктор Картер сообщит 
вам о новых возможностях вашего защитного щи- 
та. При необходимости возьмите здоровье и бе- 
гите вперед. Солдаты займут оборону по бокам 


улицы, а вы тем временем снимайте с крыш вра- 
жеских снайперов. Добравшись до склада хотя 
бы с одним уцелевшим солдатом, вы сможете 
взять ракетную установку RV-40. Направляйтесь 
на другую сторону улицы и откройте дверь с по- 
мощью пропуска. Сохраните игру, выходите на 
улицу. Оказавшись на разрушенном мосту, рас- 
стреляйте киборга, стоящего за ручной лазерной 
установкой, и прыгайте вниз, Перебив всех пехо- 
тинцев, подойдите к панели с четырьмя разноц- 
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ветными кнопками. Появится танк пришельцев. He 
теряя времени, вскарабкайтесь по обваленным бло- 
кам моста наверх и займите огневую точку. Уничто- 
жив бронемашину, подойдите к панели и введите 
следующий код доступа: красный, зеленый, синий, 
желтый. Вход в бункер откроется. Заходите внутрь. 
Спускайтесь вниз, по пути уничтожая враждебно нас- 
троенные зонды. На развилке сворачивайте направо. 
Дойдя до входа в бункер, остановитесь. Вы увидите 
синие лучи, хаотично расставленные по комнате. 
Необходимо проскочить мимо и не задеть их, иначе 
будет заблокирована дверь. Попав внутрь подземно- 
го сооружения, нейтрализуйте охрану и заходите в 
комнату рядом с турелью. Подойдите к пульту управ- 
ления пушкой и расстреляйте еще один танк при- 
шельцев. Проходите в следующий зал. Здесь есть три 
двери. Сначала зайдите в самую левую. Сохраните 
игру и запомните число на мониторе (297). Бегите в 
дверь посередине. Спуститесь вниз по лестнице и 
введите на панели управления координаты спутника 
(297). Поднимитесь наверх и активизируйте антенну. 


© проникнуть в бункер и взять имплантант ге- 
нерала Хэммонда. 


Возвращайтесь в зал с тремя дверьми и проходи- 
те в правый проход (ранее он был заблокирован- 
ным). Бегите прямо. На развилке поверните нап- 
раво, а затем еще раз направо. В помещении, в 
котором вы оказались, найдите первый ключ от 
хранилищ. Затем найдите еще один ключ и бегите 
открывать хранилища. Заполучив в свое распоряже- 
ние все полезные предметы, лежащие в них, направ- 
ляйтесь в Cryolab (дорогу найти нетрудно — поль- 
зуйтесь указателями). Поговорив с солдатами, по- 
дойдите к панели управления питанием и отключите 
два отсека (слева и посередине). Когда все питание 
будет переключено на правый (третий) отсек, тащи- 
те саркофаг, стоящий посередине, в комнату, где вы 
нашли первый ключ от хранилища. Установите кап- 
сулу в третью камеру и нажмите кнопку. 


© Повернуть катушки генераторов и восстановить 
питание бункера. 


Возвращайтесь обратно в Cryolab и возьмите у сол- 
дата пропуск. Теперь направляйтесь к единственной 
неоткрытой двери. Используйте на ней пропуск. Пе- 
ребейте киборгов (будьте осторожны — у них ракет- 


ницы) и сохраните игру. Карабкайтесь вверх по лес- 
тнице, Двигайтесь вперед. Осторожно пройдите мимо 
лучей и зайдите в боковую комнату. 


о Встретить Гришема и Картер в центре управления. 


Получив сообщение от доктора Картер, нажмите поо- 
чередно четыре маленькие кнопки (как можно быс- 
трее), а затем большую, чтобы запустить генератор. 
Следуйте прямо. Вы наткнетесь на лазерные лучи. 
Чтобы ее отключить, расстреляйте два датчика на 
стене. Перебейте всех киборгов, после чего появятся 
Гришем и Картер. 


9 Разблокировать систему самоуничтожения бункера. 


Используйте имплантант генерала на сканирующем 
пульте. 


9 Покинуть ангар до взрыва. 
У вас есть всего две минуты на то, чтобы покинуть 


злополучный бункер. Не стоит терять время — БЕГИ- 
ТЕ ВПЕРЕД!!! 


Уровень #3 
Задание: добраться до места встречи с доктором 
Картер. 


© Обезвредить огневые точки, охраняющие мост. 


Пройдя немного вперед, вы окажетесь на базе при- 
шельцев. Продвигайтесь вперед, по пути уничтожая 
охрану. Дойдя до сооружения, похожего на траншею, 
нейтрализуйте киборгов, 
управляющих ручными ла- 
зерными установками. 


Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной собственности 
компании SONY (SCEE) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ELSPA ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 


ной контрафактной продукции в РФ 


www.elspa. 
ru 


[1 Починить мост с помощью передвижных ре- 
MOHTHBIX контейнеров. 


Затем сбросьте ремонтный контейнер, стоящий 
посреди ящиков, в траншею. Теперь поставьте 
все контейнеры на одну линию. Появится мост. 


© заправить горючим грузовик сопротивления. 


Зайдите в ангар, рядом с которым установлены 


камеры слежения. Один из повстанцев сообщит 
вам, что у них нет топлива для дальнейшего пе- 
редвижения. Подберите с пола аккумулятор и 
вернитесь немного назад, к тому месту, где вы 
двигали ящики. Найдите в заброшенной мастер- 
ской канистру с топливом. Идите к грузовику. 
Подвиньте его на подъемник. Вставьте в меха- 
низм подъемника аккумулятор и заправьте грузо- 
вик. Нажмите на кнопку, чтобы открыть двери 
ангара. 


О (бить летающий аппарат, угрожающий гру- 
зовику. 


Выйдя на улицу, вы обнаружите вражеский де- 
сант, который в срочном порядке необходимо 
уничтожить вместе с выбросившей его тарелкой. 


Снова зайдите в ангар. Наши вояки залезут в гру- 
зовик и умчатся куда подальше. Бегите вслед за 
ними. 


0 Обезвредить систему защиты магазина. 


Спрятавшись от налета вражеской авиации в мес- 
тном разрушенном магазине, вы оказываетесь в 
ловушке. Поднимитесь по эскалатору на второй 
этаж и сохраните игру (по возможности не попа- 
дайте в зону видимости камер слежения). Слева 
от эскалатора есть пролом в стене. Лезьте в него. 
Расстреляйте установку пришельцев, установлен- 
ную на стене. Подвинув ящик к стене, залезайте 
в вентиляционную систему. Ползите по ней нале- 
во. Возьмите из капсул желтую и синюю шпоры 
пришельцев. Забирайтесь обратно в вентиляцию 
и ползите направо. Оказавшись у ржавой решет- 
ки, смешайте ранее найденные шпоры, чтобы 
сжечь препятствие. Спустившись вниз, подберите 
ключ от лифта и возвращайтесь в комнату с каме- 
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рами слежения. Садитесь в лифт. 


© найти и ввести служебный пароль; перезагру- 
зить центральный компьютер магазина. 


Приехав на следующий этаж, идите направо. Вы 
встретите Стива — охранника магазина, кото- 
рый даст вам основной пропуск и скажет, что 
потерял код доступа к серверу. Проходите в 
дверь слева. Уничтожив киборгов, найдите слу- 
жебный пароль. Направляйтесь в комнату, где 
вы нашлю ключ от лифта. Вставьте основной 
пропуск в соответствующую ячейку и подойди- 
те к серверу. Введите следующую последова- 
тельность цветов: красный, зеленый, красный, 
синий (делайте все как можно быстрее, так как 
герой может замерзнуть). Бегите в открывший- 
ся проход. Выйдя на улицу, разделайтесь с 
группой киборгов и зайдите в самый первый 
дом. В подвале вы встретите доктора Картер. 
Поговорив с доктором, поднимайтесь наверх и 
вставьте ключ от лестницы в дверь рядом с 
компьютером. Поднимайтесь на второй этаж. 
Снимите с балкона киборга-снайпера и с по- 
мощью крана перебирайтесь в соседнее здание. 
Оттащите ящик на подъемник, чтобы можно бы- 
ло забраться на балкон. Передвиньте кран (воз- 
можно, чтобы это сделать, надо сначала обру- 
бить внизу кораллы) и с помощью ящика зале- 
зайте наверх. Пройдя немного по комнатам раз- 
рушенного дома, вы закончите эту миссию. 


Уровень #4 
Задание: проникнуть на базу пришельцев и най- 
ти инопланетный источник питания. 


Ф сбить летательный аппарат пришельцев. 


Самым первым заданием в этой миссии является 
уничтожение летающей тарелки пришельцев. 
Первым делом подберите боекомплект для ра- 
кетницы и здоровье. Используя проломы в стене 
как бойницы, открывайте огонь по НЛО. Напом- 
ню, что ракетница может стрелять залпом управ- 
ляемых ракет (кнопка «квадрат»). 


© встретиться с солдатом сопротивления во вто- 
рой башне. 
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Избавившись от тарелки, поднимайтесь Ha крышу 
здания по бетонным блокам в центре комнаты. 
Уничтожьте вражеских снайперов и переходите 
по гигантской металлической конструкции на со- 
седний дом. Спускайтесь вниз. 


© обесточить кабели, окружающие комплекс. 


Поговорив с повстанцем, идите в соседнюю ком- 
нату — там находится долгожданный Savepoint. 
Сохранив игру, спуститесь на пару этажей вниз. 
Застрелите киборга-строителя. Рядом с ним вы 
увидите лужу воды, находящуюся под напряже- 
нием, и контейнер. Чтобы заживо не поджарить- 
ся, подвиньте контейнер к стене, а затем пос- 
тавьте его на самую узкую часть лужи. Теперь вы 
сможете спокойно преодолеть смертельное пре- 
пятствие. Подойдите к зеленой кнопке и нажми- 
те на нее, чтобы обесточить кабели. 


Ф проникнуть на территорию комплекса с по- 
мощью подъемного крана. 


Возвращайтесь обратно к повстанцу и бегите в 
открывшийся проход. Встав на платформу крана, 
вы отправитесь прямиком на базу пришельцев. 


9 Извлечь инопланетный источник из корпуса и 
положить его на конвейер. 


Убейте киборга, который стоит к вам спиной. 
Выйдите на лестницу и, перейдя в снайперский 
режим, уничтожьте магнитную установку при- 
шельцев. Дабы не быть атакованными летаю- 
щими роботами, незаметно прокрадитесь мимо 
камеры пришельцев. Выманите охранника, на- 
ходящегося за забором, и расстреляйте его. 
Подберите ключ от ворот. Тут же используйте 
его, чтобы открыть дверь. Пройдя немного впе- 
ред, вы увидите, что дальнейшему продвиже- 
нию препятствуют горячие струи пара. Восполь- 
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зуйтесь двумя каменными блоками, стоящими 
неподалеку, чтобы поочередно прекращать по- 
дачу пара. Преодолев опасный участок, вы ока- 
жетесь у ворот. Подождите, пока их откроет ки- 
борг, после чего убейте его. Нейтрализуйте 
магнитную установку и осторожно прой- 
дите мимо камеры охраны. Доктор 
Картер сообщит вам, что перед вами 
находится минное поле. Идите впе- 
ред, используя снайперский режим, 
чтобы видеть скрытые энергети- 
ческие мины. Далее прод- 
вигайтесь вперед, попутно 
уничтожая все вражеские 
цели. Дойдя до челнока при- 
шельцев, уничтожьте охрану. 
Когда грузовой робот остановится 
у входа на базу, поднимитесь наверх и наж- 
мите на кнопку, которая отвечает за ворота. 
Быстро бегите вниз, чтобы успеть проскочить 
вместе с погрузчиком. Застрелите киборга и 
сохраните игру. Поднимайтесь по лестнице на 
следующий этаж. Поверните направо и сади- 
тесь в лифт. Выйдя в коридор, застрелите двух 
рядовых киборгов и нажмите на желтую кнопку. 
Проходите вперед. В большом зале вы получи- 
те новое задание. Включите лазерные установ- 
ки и передвиньте блоки, отражающие лучи, так, 


чтобы повредился защитный слой источника 
питания. Выдвиньте контейнер и поставьте его 
на линию конвейера. 


0 Разрушить главные ворота, покинуть ком- 
плекс и встретиться с Картер. 
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Перестреляйте набежавших киборгов и заходите 
в открывшуюся дверь. Подберите новое оружие: 
лазерную пушку ХК-50, боеприпасы и взрывпа- 
кет. Сохраните игру и возвращайтесь обратно к 
лифту. Бегите прямо к главным воротам. Устано- 
вите на них взрывпакет. Когда проход будет очи- 
щен, бегите вперед. Застрелите снайпера и сох- 
раните игру. Двигайтесь по улице налево. Прод- 
вигайтесь осторожно, время от времени перехо- 
дя в снайперский режим. Добравшись до докто- 
ра Картер, вы увидите сцену ее похищения ва- 
шим бывшим сослуживцем. После просмотра ко- 
роткой сюжетной вставки хватайте лазерную 
пушку и начинайте аннигилировать инопланет- 
ных вражин. 


Уровень #5 
Задание: Проникнуть на грузовой терминал 
пришельцев по подземной железной дороге, 


© узнать, что случилось с пропавшей бригадой, и 
восстановить питание железной дороги. 


© используя регуляторы напряжения, восстано- 
вить работу всех систем железной дороги. 


Двигайтесь прямо по тоннелю, по пути уничто- 
жая боевых роботов. Подберите ключ от служеб- 
ного входа и откройте им дверь. Спустившись 
вниз, вы встретите повстанца. Поговорив с ним, 
подберите боеприпасы и идите по единственно- 


му доступному пути. Оказавшись в подземке, бе- 
гите направо до развилки. На ней поверните на- 
лево. Поднимитесь на платформу и убейте гиган- 
тского паука, а также его маленьких детишек. 
Поднимитесь на второй этаж и возьмите три спо- 
ры пришельцев и черный регулятор, Возвращай- 
тесь к развилке и направляйтесь в еще не иссле- 
дованную часть тоннеля. Поднимитесь на другую 
платформу и найдите синий регулятор. Продол- 
жайте продвигаться в глубь подземных коммуни- 
каций. Вы выйдете на еще одну развилку, сле- 
дуйте налево. Найдите аккумулятор, зеленый ре- 
гулятор и красный регулятор, возвращайтесь на- 
зад и бегите вперед. Добежав до Savepoint'a, 
возьмите пропуск в щитовую. Подойдите к двери 
и вставьте в нее аккумулятор, а затем пропуск. 
Открыв дверь, подберите справа пропуск в дис- 
петчерскую и поднимайтесь наверх по лестнице. 
Вставьте регуляторы в отверстия в следующем 
порядке слева направо: зеленый, синий, крас- 
ный, черный. Подойдите к пульту управления и 
введите следующую комбинацию слева направо: 
кнопка 2, кнопка 3, кнопка 4, кнопка 1. 


© Перевести все стрелки таким образом, чтобы 
можно было проехать по главной линии. 


Выходите из щитовой и бегите вниз по тоннелю 
до диспетчерской. Откройте ее с помощью про- 
пуска и заходите внутрь. Поменяйте стрелки так, 
чтобы можно было доехать до платформы «О», 
Заходите в ранее закрытую дверь и возьмите но- 
вое оружие плазмомет. Возвращайтесь в диспет- 
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черскую и переставьте стрелки следующим об- 
разом: А — поворот, В — поворот, С — поворот, 
О — прямо. Доехав на первой вагонетке до кон- 
ца пути, пересаживайтесь на вторую. 


© проникнуть на борт инопланетного транспорта, 


Уничтожьте пришельцев (стреляйте в голову) и 
пройдите по мосту на другую сторону платфор- 
мы. Бегите вверх по лестнице. В большом зале с 
движущимися контейнерами заходите в проход 
по центру. Возьмите у одного из чужих красный 
ключ. Вставьте его в пульт управления. Отклю- 
чите сканирование груза на одном из четырех 
путей (красный, желтый, синий, зеленый). Те- 
перь подойдите к конвейеру и запретите отгруз- 
KY в ящик такого же цвета, что и выбранный ва- 
ми путь. Бегите обратно и залезайте в пустой 
ящик, чтобы попасть на борт инопланетного 
транспорта. Уничтожьте врагов и сохраните иг- 
ру. Подойдите к панели управления подъемни- 
ком и включите его. Вставайте на опустившуюся 
площадку. 


© поласть в цех переработки и найти Картер. 
Перебейте всех инопланетных нечестивцев и 


проходите в следующий отсек. Завалив пару ки- 


Июнь'2001 №06(39) 


боргов, поднимайтесь наверх по лес- 
тнице. Цепляясь за движущиеся кон- 
тейнеры, доберитесь до выхода. Пры- 
гайте вниз. В зданиях пришельцев 
найдите разноцветные споры. Подой- 
дите к ржавому участку забора и сме- 
шайте споры, чтобы прожечь дыру. 
Бегите вперед, попутно уничтожая 
врагов и избегая минных полей. Пе- 
ребравшись через забор, подойдите к 
ящику. После короткого ролика сни- 
мите двух часовых и возьмите голу- 
бой ключ. Залезьте на ящик, а с него 
во вражеское укрепление. Подберите 
ключ и вставьте его в замок. Пере- 
лезьте через силовое поле и отклю- 
чите его. Пододвиньте ящик к стене, 
чтобы залезть наверх. Убейте при- 
шельцев и возьмите их вещи, среди 
которых будет пропуск. Возвращай- 
тесь к тому месту, где вы двигали 
ящик, и используйте пропуск. Сохра- 
ните игру и заходите в дверь, внешне 
похожую на гроб. Осторожно пройди- 
те мимо лазерных установок. В сле- 
дующей комнате отключите прессы и 
по ним заберитесь в вентиляционное 
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отверстие. Проползите по нему в 
скрытое помещение. Решите самос- 
тоятельно небольшой ребус (он нес- 
ложный). Идите на локацию с 
Savepoint’om и проходите в открыв- 
шуюся дверь. Вы увидите три камеры, 
в которых выращиваются чужие, а не- 
подалеку от них есть три кнопки, ко- 
торые их открывают. Нажмите на 
среднюю кнопку, чтобы открыть вто- 
рую камеру. Идите в тоннель. Дойдя 
до Savepoint’a, сохраните игру. Пос- 
тавьте ящики на подъемники. Под- 
нявшись, придвиньте контейнер к 
лестнице и лезьте наверх. Найдя жел- 
тый, красный и зеленый ключи, 
вставьте их в соответствующие от- 
верстия. Если вы все сделали пра- 
вильно, то откроется дверь. Проходи- 
те в нее. Оказавшись на улице, рас- 
стреляйте всех пришельцев и подбе- 
рите оставшийся после них красный 
ключ. Зайдите в подворотню и с по- 
мощью ящика залезьте в вентиляцию. 
Проползите через нее к сооружению 
пришельцев. Возьмите синий ключ и 
пропуск. Используйте пропуск, чтобы 
отключить силовое поле. Подойдите к 
двери, для открытия которой требует- 
ся синий ключ. Сохраните игру и воз- 
вращайтесь к шарообразному соору- 
жению. Вставьте имеющиеся у вас 
ключи в соответствующие разъемы и 
заходите внутрь. Взорвите бочку с го- 
рючим, чтобы убить чужого, у которо- 
го находится пропуск. Далее двигай- 
тесь все время прямо до Savepoint’a. 


© освободить Картер и покинуть ла- 
бораторию пришельцев. 


Интернет-магазин с доставкой 


e-shop 


http://www.e-shop.ru 
e-mail: sales@e-shop.ru 
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(US) Basic Memory Card 


(US) PSX-2 Controller 


(US) Gameshark 2 


Заказы no телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез вынодных. 


В нашем магазине деиствует услуга 48 часов ‚ смотрите подробности на 


Сохранив игру, проникните внутрь купола и 
убейте пришельца-ученого. 


© Уничтожить боевого робота-приспешника и 
покинуть цех переработки. 


Не успели вы воссоединиться с доктором Картер, 
как вас вновь пытаются с ней разлучить. На этот 
раз вам противостоит боевой робот. Он является 
довольно грозным противником, но если знать 
тактику ведения боя, то победа будет за вами. Не 
стоит открывать ураганный огонь по боссу, а луч- 
ше сконцентрировать внимание на шести узлах 
питания, которые подключены к его оружию. 


Уровень #6 
Задание: продержаться до тех пор, пока не бу- 
дет подключен инопланетный источник питания. 


0 Починить поврежденные датчики. 


Поговорив с Картер и Гришемом, направляйтесь ис- 
следовать бункер повстанцев. Соберите на складе 
боеприпасы и полезные предметы, а также найдите 
запчасти для ремонта датчиков системы безопас- 
ности: камеру датчика, тарелку датчика, антенну 
датчика. Когда все необходимые детали будут у вас 
в руках, направляйтесь на поверхность. Сохраните 
игру и бегите вперед, стараясь не отвлекаться на 
инопланетных монстров, так как они бесконечны. 
Добежав до комнаты с двумя металлическими лес- 
тницами, вы наткнетесь на летающую тарелку. 


Уничтожьте ее, после чего залезьте наверх по лес- 
тнице и установите антенну датчика. Далее найди- 
те место, где стоит деревянный ящик (там раньше 
шел бой). Подвиньте его к антенне на стене (она 
довольно неприметная) и установите камеру дат- 
чика. Теперь настала пора восстановить последний 
датчик. Возвращайтесь к Savepoint’y. Зацепив- 
шись за движущийся контейнер, переберитесь на 
балкон и установите тарелку датчика. 


© отразить атаку с воздуха и уничтожить корал- 
лы, опутавшие огневые точки. 


Бежим к поврежденной турели и берем в руки ста- 
рый добрый клинок, чтобы освободить несчастную 
от внеземных растений. Заодно уничтожьте вра- 
жескую тарелку, выбрасывающую десант. 


0 Вернуться в лабораторию и помочь Картер. 
Возвращаемся обратно в бункер и ищем лаборато- 
рию, в которой вас уже поджидает очаровательная 


доктор Картер. 


© забрать результаты анализов и переговорное 
‘устройство, вернуться к Картер. 


Топаем по указанному доктором маршруту. Войдя в 
захваченные лаборатории, сохраните игру. Направ- 
ляйтесь к лифту, рядом с которым расположился 
паук. Убейте насекомое и разблокируйте двери 
лифта. На следующей локации, вы встретите пов- 


станца. Он попросит вас активизировать стальные 
перегородки. Что ж, выполните его поручение, по- 
путно найдя все то, что просила Картер. Возвра- 
щайтесь на базу. 


© залатать 5 трещин, через которые в вентиля- 
цию проникает ядовитый газ. 


С вами по рации свяжется Гришем, который сооб- 
щит, что в бункер через вентиляционные отверстия 
поступает ядовитый газ. Вам необходимо за весьма 
ограниченное время забаррикадировать люки ящи- 
ками. 


0 Реконфигурировать электростанции. 


Направляйтесь к Картер, она даст вам новое за- 
дание. После брифинга Гришема выходите из 
бункера и следуйте к местной подстанции, кото- 
рая теперь будет доступна. Соберите два регуля- 
тора и переставьте их так, чтобы частота была 
равна 20kHz. 
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Уровень #7 
Задание: уничтожить лидера пришельцев. 


© покинуть склад, раздобыть оружие и средства 
СВЯЗИ. 


Как только к вам перейдет управление героем, 
подбегите к телу полковника Гришема и возьми- 


JAN ПС ВЕ RMSE АЛЕ к в» 


те автомат. Перестреляйте всех пришельцев, на- 
ходящихся в комнате, и бегите вперед по коридо- 


ру. 


© найти 3 ключа и включить энергетический 
мост, 


В конце коридора убейте двух пришельцев-уче- 
ных и подберите с трупа одного из них желтый 
ключ, С помощью него откройте дверь. В сле- 
дующей комнате перебейте всех врагов и извле- 
ките из отверстия красный ключ. Поднимитесь в 
комнату слева и возьмите зеленый ключ, а затем 
в комнату справа, чтобы заполучить пурпурный. 
Пройдя немного дальше, нейтрализуйте магнит- 
ные установки пришельцев и найдите пропуск 


пришельцев. Отключите силовое поле, чтобы 
достать синий ключ. Теперь возвращайтесь об- 
ратно в комнату с Savepoint’om, по пути не забыв 
посетить хранилища пришельцев, в которых 
можно найти много полезных вещей. Вставьте в 


панель управления посредине комнаты три клю- 
ча: желтый, красный и синий. Появится мост, по 
которому вы сможете пройти в следующую часть 
уровня. 


© убить приспешника. 


Вы снова встретите своего бывшего сослуживца 
майора Дэна Картера. Пора окончательно разде- 
латься с мерзким приспешником чужих. Сначала 
Дэн натравит на вас нескольких пришельцел. 
Убив их, подберите пропуск. Используйте его на 
панели управления. Соберите оружие, разбро- 
санное по комнате, после чего подойдите к кноп- 
ке, которая убирает щит с узлов питания. Пока 
щит убран, открывайте огонь по узлам (пары зал- 
пов из ракетницы будет достаточно). Когда ма- 
Wop будет повержен, садитесь в лифт. 


© Перегрузить атмосферные процессоры. 


© Перекрыть газоснабжение обоих атмосферных 
процессоров. 


© проникнуть к пульту управления атмосфер- 
ными процессорами. 


Получив все необходимые инструкции от доктора 
Картер, садитесь в лифт и спускайтесь на нижний 
уровень. Убейте двух амбалов и одного пришель- 
ца. Подберите оставшийся после них красный 
ключ. Используйте его на двери в этой же комна- 
те. Пройдя в коридор, возьмите ключ обратно и 
сохраните игру. Вставьте этот же ключ в следую- 
щую дверь. В комнате, в которой вы окажетесь, 


посредине стоит странная конструкция. Забери- 
тесь по ней на самый верх (третий уровень) и за- 
лезьте в вентиляционное отверстие. Пройдя по 
нему немного вперед, спрыгните вниз и возьмите 
желтый ключ, Снова поднимитесь на загадочное 
сооружение, но на этот раз идите в проход, нахо- 
дящийся на втором уровне. Вы попадете практи- 
чески в то же самое помещение. Заберите второй 
желтый ключ точно таким же образом, как и пер- 
вый. Возвращайтесь обратно к лифту (не забыв 
по дороге взять красный ключ) и поднимайтесь 
наверх. Используйте оба желтых ключа, чтобы 
пройти к атмосферным процессорам. С помощью 
четырех кнопок управления создайте критичес- 
кие перегрузки (красная шкала) на обоих процес- 
сорах. Произойдет взрыв. Заходите в открыв- 
шуюся дверь. 


© найти выход и покинуть цех переработки. 


Спустившись вниз, убейте двух амбалов и под- 
виньте контейнер к пульту управления, чтобы 
достать пурпурный ключ. Взяв столь необходи- 
мую вам вещь, передвиньте ящик к двери. Зале- 
зайте наверх и идите вперед. Найдите еще один 
пурпурный ключ. Вставьте оба ключа в отвер- 
стия двери. Сохраните игру и проходите внутрь... 


© последний босс. 


Вот вы и встретились лицом к лицу с главным из 
пришельцев. По традиции, босс сначала натра- 
вит на вас своих приспешников, а уж затем и сам 
ринется в бой. Не стоит стрелять по самому ли- 
деру, так как вы все равно ничего у него не отни- 
мете. Лучше переключите свое внимание на щи- 
ты, которые подкармливают босса энергией. Ис- 
пользуя плазмомет, вы без проблем его победи- 
те. HAPPY END!!! 


Pla 


© Алексей Межевич 


КАМИ... ТЫ УВЕРЕНА, 
ВВ” ЧТО ПРОФЕССОР ИМЕЛ В ВИДУ 
ВЗРЫВЧАТКУ, КОГДА РАССКАЗЫВАЛ 
НАМ НА ЛЕКЦИИ О БЕРЕЖНОМ 


ПОДЪЕМЕ КУЛЬТУРНО С ы 


РНЕ ВИБРИРУЙ, 
ПИН! МЫ ЖЕ БУДУЩИЕ 
АРХЕОЛОГИ, ЧЕРТ ПОБЕРИ! 


\ KOMY КАК НЕ HAM сто РВ too AA 
р В ЭТОМ Д... oe ace; ) 


Я 


Р но, КАМИ... ЧТО ЕСЛИ ВЗРЫВ 
УНИЧТОЖИТ СОДЕРЖИМОЕ ЭТОГО 
СКЛЕПА? ПРОФЕССОР СОЛАНЖ СНОВА 

БУДЕТ ГУНДЕТЬ, ЧТО МЫ НИ ХРЕНА 

НЕ ДЕЛАЕМ, И ЗАВАЛИТ НАМ 

ЛЕТНЮЮ ПРАКТИКУ, 


УЛЬТРАНИТА?.. \ 
ТЫ ИСПОЛЬЗУЕШЬ 
УЛЬТРАНИТ? 


ТЫ ОПЯТЬ BCE 
ПЕРЕПУТАЛА! ЭТО 
НЕ РАДИОДЕТОНАТОР, 
А ОБЫЧНЫЙ ЗАПАЛ С 
ТАЙМЕРОМ! ТЫ ТОЛЬКО 
By ЧТО АКТИВИЗИРОВАЛА 
ЕГО! БЕГИ! 

СПАСАЙСЯИ! 


КОНЕЧНО, 
Ъ ИСПОЛЬЗУЮ... СТАЩИЛА 
ЕГО ПРОШЛОЙ НОЧЬЮ CO 
СКЛАДА, И ЕЩЕ ПАРОЧКУ 
РАДИОДЕТОНАТОРОВ. 


СТАРЫЙ ХРЫЧ! ЕСЛИ ОН 


44) ОПЯТЬ НЕ ПРИМЕТ МОЮ 


be ЕО КУРСОВУЮ, СЛЕДУЮЩИЙ 
< 


ар „А ЗАРЯД УЛЬТРАНИТА 9 
р и Я ПОДЛОЖУ ПОД ЕГО 
РИН ИАА, ЗАДНИЦУ 


С 
[eS 


НЕ МОГЛА 
СКАЗАТЬ, ( 


/ НЕ НАЕЖАЙ, 

ТЫ, КРИВОНОГАЯ 
КЛЯЧА, А TO ОГРЕБЕШЬ 
ПО МОЗГАМ... КОПАЛА 

БЫ КАК BCE 
НОРМАЛЬНЫЕ ЛЮДИ 
С ПОМОЩЬЮ 
ДРОИДА! 


eee 


Ze HO-HO, 
iV ПОЛЕГЧЕ HA 
fhm ПОВОРОТАХ, 
Ly .- 
`В 


СПУСКАТЬСЯ ВНИЗ. 

КАМИ, ИЗВЛЕКИ ЭТУ ГРУДУ 

р МЕТАЛЛОЛОМА ИЗ ГРАВИКАРА 
И АКТИВИЗИРУЙ ЕЕ. 


ЭТО ТЫ ВО ВСЕМ 


7 ВИНОВАТА! КАКОГО ЧЕРТА HAM ys 
| ПОНАДОБИЛСЯ ЭТОТ ДУРАЦКИЙ 


СКЛЕП? НАДЕЕШЬСЯ ОТЫСКАТЬ 
СОКРОВИЩА ЭТИХ CTYKHYTbIX 
ЗЕМЛЯН? 


НИ ХРЕНА 
ТЫ ТУТ HE 
НАЙДЕШЬ! 


ЗДОРОВО 
РАЗВОРОТИЛО! 


БЕРЕГИСЬ, 
пин! 
СЗАДИ! 
о, 


ХОРОШО ПРОЖАРИЛАСЬ... 
НУ ЧТО, ПОЙДЕМ 
ДАЛЬШЕ ИЛИ ВЕРНЕМСЯ 


НА БАЗУ? ПОСЛЕ ТАКОЙ ЗАЧИСТКИ ГЛУПО 


ОТСТУПАТЬ. ВСПОМНИ ЛУЧШЕ, 
СКОЛЬКО ДЕНЕГ ОТВАЛИЛ 
АРХЕОЛОГИЧЕСКИЙ ФОНД ПЕРВОЙ 
ЭКСПЕДИЦИИ ЗА 
ПОЛУРАЗЛОЖИВШУЮСЯ МУМИЮ 
КАКОГО-ТО ДЕДА, КОТОРУЮ НАШЛИ 
В СКЛЕПЕ НА ГЛАВНОЙ ГОРОДСКОЙ 
ПИОЩАДИ! Я УВЕРЕНА, НАМ ТОЖЕ 
ПОВЕЗЕТ, И МЫ НАЙДЕМ 
НАСТОЯЩЕЕ СОКРОВИЩЕ... 


: СОКРОВИЩЕ... 
КАК ЖЕ, РАЗБЕЖАЛАСЬ. 
В ЛУЧШЕМ СЛУЧАЕ ПАРУ 
ОБГЛОДАННЫХ СМОТРИ 
КОСТЕЙ. 


РЖАВАЯ ЖЕЛЕЗЯКА, 
ТОЛЬКО И BESO... 
НИЧЕГО 
ИНТЕРЕСНОГО... 


ВСКРЫЛ СТЕНУ 
ПОТАЙНОЙ 
КОМНАТЫ! И ТАМ 


ЧТО-ТО ECTb! 5% a 
q y 
al 9 


Наш адрес: 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, 

«OFFICIAL PLAYSTATION Россия» 
Haw E-mail: opm@gameland.ru 


Сплошная yra-6yra, друзья мои! Причем тут это? A ни причем, просто небезызвес- 
тный г-н Романов в конце рабочего дня предложил мне начать вступление к руб- 
puke “Письма” именно таким образом. Можете искать во всем этом глубинный. 
смысл (и даже находить!), а я перейду, собственно, к более содержательной, 
вводной части данного раздела. Заключаться она будет в следующем. Во-первых, 
я объявлю появление в этом номере двух мощных сообщений от женской части 
читательской аудитории. Естественно, на нашу ненаглядную ВРб-тематику. Обоих 
“ораторов” вы прекрасно знаете. Во-вторых, я попрошу геааег`ов “OPM” актив- 
нее использовать электронную почту, если есть такая возможность. Так удобнее 
всем. Особенно мне, ха-ха. В-третьих, в следующем номере мы наверняка (но, 
оговорюсь, это еще не точно) представим Ha ваше обозрение некоторые особо 
выдающиеся фразы из репертуара участников нашего недавнего анкетирования. 
Трепещите! Александр Щербаков 


„А, ПО=МОЕМУ, XBATHT! А HIDEO KOJIMAGAME ^ 


Такой фразой я начинаю свое очередное письмо, но адресовано оно не столь- 
ко ОРМ, сколько небезызвестному и успевшему сделать себе скандальную славу 
Окогок`у. Поэтому вместо привычного “Привет, OPM!” или чего-то в этом роде я 
лучше сразу с дела начну. 

Да-да, а я уже успела подумать, что больше не будет никаких проблем, и наш 
конфликт, изрядно попортивший геймерам нервы и начинающий уже надоедать (ска- 
жете - HeT?), сам собой разрешится, как досадное недоразумение. Но... вечный 
Okorok вновь ринулся в бой в четвертом номере. Вот не сидится, наверное, a? Конеч- 
но, понятно, что хамство должно быть наказано и т.д., но опять почему-то досталось 
КРб’шникам. Согласна, у нас свобода слова и мнения, но факт такого наезда сам уже 
является грубостью. Сам ведешь себя, как грубиян, а потом жалуешься. Ну я тебе... 
Нет, обзываться не буду, мне некогда, не боись, HO... Нехороший ты человек, Okorok. 
И во многом я согласна с Yakudza (хотя у него всего ничего на это тему). Ну раз уж 
ты не заметил, либо не обратил внимания, то я могу и большими буквами написать: 
O ВКУСАХ НЕ СПОРЯТ!!! (Если‘кому надо, могу даже по слогам написать или воскли- 
цательных знаков прибавить). Очевидно, что Okorok писал свое письмо-ответ имен- 
но Уакиага`е, а мое еще тогда не видел в OPM. Не знаю, переменил ли он свое мне- 
ние после этого, но хочется еще раз повторить и кое-что добавить. Во-первых, ста- 
Тистику по одному журналу не делают, даже если это OPM. Если уж хочешь что-то 
авторитетно доказать, то тут нужен большой обобщающий труд. Хорошо, статистика 
статистикой, это дело десятое, а вот сначала полдня с пеной у рта доказывать, что 
RPG, дескать, плохо, а потом резко вдруг “играйте вы в свои RPG, если душа требует" 
- это уже ни в какие ворота. Выходит, мы ни к чему не пришли, Как всегда, в самый 
ответственный момент все обязанности долой. Мол, “играйте”. Играем. А все-таки со- 
бак лучше кормить не с ЕРб-дисков, а с чего-нибудь горяченького, типа Diablo. Реко- ^_ 
мендую (раздается зловещий смех). Я нашла общее в наших с тобой взглядах, 
Okorok, как это’ни странно. Я тоже согласна с Viksy, что сколько не молоти ручкой... 
Намолотил ты много, а толку-то мало. И кому, кстати, адресовано твое послание? Ес- 
ли КРб’шникам, то им до лампочки, в крайнем случае оплюют и’дело с концом. Вся- 
ким крутанам, вроде тебя. Ну так они и сами знают, куда чайник ставить, Никого ты 
не разубедишь, а только взбесишь, да репутацию себе испортишь. Я тебя оплакиваю. 

Итак, мораль дня: "Нечего ЕРб’шников обижать, коли у самого голова пуста!. 
Ничего мы не решили, а все только запуталось, Ясно только одно - доводы Окогок`а 
если и имеют под собой почву (в чем лично я разбираться не собираюсь), то абсолют- 
но неуместны в “разношерстной" толпе почитателей PS и OPM. Каждый сам выбирает, 
BO что играть, а всякие ОкКогок`и только мешают, не утверждая ничего нового. 

На этом все, до свиданьица! 

Ведунья, г. Москва 

P.S, Передайте привет Никонову Д.! Lina Invers, A.I.R. - rulez и все такое. 


Каулин Алексей г. Пермь 


зрительских 
симпатий 
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Элеонора Пензина г. Орехово-Зуево Моск. обл. 


Ну, собственно, вот Ведунья и выступила еще один раз. Опять же очень 
эмоциональ=ю, но никто другого не ожидал. Я, по крайней мере, точно. 
Опять-таки говорить здесь что-либо не имеет ровным счетом никакого 
смысла. Пожа читателям нравится выяснять между собой отношения, 
привлекая к полемике интерес общественности, все идет хорошо. Един- 
ственное замечание: хочу придраться к фразе о том, что послание 
Okorok’a ВРС'шникам до лампочки. Ничего себе до лампочки! А откуда 
тогда такой вал писем? Вот так-то. 


Приветствую вас, Александр Щербаков. Да, это вновь я, Понимаю, пони- 
маю, вам кажется, что я слишком перебарщиваю с письмами.” Но. ведь. такая 
возможность появилась нанести ответный удар Ведунье, ну? Я тут уж совсем 
изнылась от того, что нет подходящей темы написать что-нибудь злобное, а тут 
такая удача'... Ладно, пора притормозить. Значит-так. В связи с тем, что’я вро- 
де как все-таки частично перешла Ha сторону Okorok ‘a; буду наступать на Be- 
дунью. Почему я 3a-Okorok’a? Да потому что именно он заставил массы прос- 
нуться и идти в так называемый “бой на бумаге”, ну и не только на бумаге, Я 
просто хочу сказать, что без него все бы Tak и продолжалось’ вяловато (в 
“Письмах”). 

Ну ладно, все. Теперь перехожу к главному. У вас там, Ведунья, есть та- 
кая строчка; "Интресно, а такие, как OH, еще что-нибудь в жизни замечают?”. 
Потом там было еще что-то про’ наслаждение от ‘прогулки в роли огромного ам- 
бала и мочиловки зомби вперемешку с людьми... Н-да... Конечно, я понимаю, 
что он перегнул с КРС, т.е. с обгаживанием RPG, и я могу его еще долго поп- 
равлять и переправлять, HO все же нужно ведь кому-то и за action/adventure 
постоять. И на самом деле это довольно серьезное оскорбление по поводу то- 
го, что мы ни фига больше в жизни не видим. Уверяю вас, еще ка-ак видим, и 
не сомневайтесь. А про “жизнь другой жизнью” вы чуток ошибаетесь. Я имею 
в ВИДУ ТО, как вы изъяснялись о появляющемся желании устроить "кровавое 
мочилово” на улице, Такого желания никогда не возникает после игры. Наобо- 
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рот, после игры - одно облегчение: Вы возвращаетесь домой усталым, ненави- 
дите всех и вся и - выплескиваете всю свою злость на этих зомби (кстати, лю- 
ди там с ними не соседствуют). Очень хорошо помогает. 

И вот что я хочу сказать: все мы как раз-таки и живем, видя все это дерьмо 
- насилие, кровь и т.д. И игроки, любители этого. жанра, просто реалисты"и не 
боятся видеть все таким, какое оно есть, а RPG изобретено для того, чтобы бы- 
ла возможность временно попасть в мир другой, лучший (в лучший мир?! Несла- 
60. - прим. А.Щ.), и забыть все плохое, начав все, так сказать, заново. Если чес- 
THO, TO по вашему письму кажется, что вы, КРб'сты, боитесь реальности. Вот. А 
что насчет Resident’a, то он мне тоже не очень-то нравится. Вот Parasite Eve 2 
действительно Cool. И только попробуйте что-нибудь сказать против (даже и’пы- 
таться не буду! - прим. А.Щ.)! Кстати, про редкое попадание КРб в хит-парады 
вы сильно ошибаетесь. Вон Final Fantasy IX игрой года стала. И еще насчет вдох- 
новения. Между прочим, именно Dino Crisis 2 и Parasite Eve 2 подталкивали ме- 
ня писать повесть за повестью. Вот так-то! 

Diablo Viksy (Шидловская Вероника) 

Р.5. Японцы круче всех!!! Ура, ура, ура! 


А вот в письме Viksy мы наблюдаем некоторые “перебежки” (до onpe- 
деленной степени, правда) из одного лагеря в другой. КРб'шники за- 
щищают Okorok’a. То-то я чувствую, в следующем своем послании Be- 
дунья разойдется! 


Здравствуйте, уважаемая редакция ОРМ! 

Здравствуй и ты, Okorok! Вот прочитал последнее твое послание и решил 
высказать свое мнение по наболевшему вопросу. Итак... here we go! 

По-моему, сравнивать разные жанры не совсем уместно. У каждого из них 
есть свои сильные и слабые стороны. Но если это порождает такую горячую по- 
лемику на страницах нашего журнала, которую никак нельзя назвать безынте- 
ресной, то тогда сравнение имеет место быть! И я в свою очередь благодарен 
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Игнатюгин Андрей г. Тюмень 


Ц VIA 


Okorok'y хотя бы за то, YTO OH принес оживление в “спящие” ряды читателей 


‘OPM. НО это я отвлекся, 


Продолжаем разговор. Итак, RPG... Действительно, жанр классических RPG 
быстро вымирает и это вполне естественный процесс. Со временем классика ста- 
новится менее актуальной и начинает представлять ценность лишь для истин- 
ных ценителей... Но классическая RPG не уходит бесследно, она дает почву для _ 
развития жанра вцелом. Так, ей на смену приходят различные поджанры, при- 
нося что-то новое. Но это все формальности. Теперь перейдем к наболевшему 
вопросу. Okorok говорит, что большим недостатком любой классической RPG яв- 
ляется большое количество боев. Да, действительно, это ужасно раздражает да-_ 
же меня, :) Но если взять, например, игру Xenogears, то тут все наоборот - мно- 
го “сюжета”, мало боев (кстати, рекомендую Okorok 'y ознакомиться). Или, нап- ^ 
ример, баба Frontier 2, где накопление опыта не играет особой жизненноважной. 
роли. Хотя в общем и целом, бои - единственное средство прокачки персонажей 
и добычи денег для успешного завершения игры. Ну а если провести параллели 
с жанром action/adventure, то тут этот недостаток тоже имеется, правда не в та- 
ких количествах. Взять хотя бы Resident Evil 3 Nemesis. Зомби валят табунами, 
причем отовсюду, и чтобы выжить, приходится их истреблять в больших качес- 
твах, что приводит к дефициту патронов и лекарств. А про Evil Dead: Hail to the 
King забыли? По сравнению с ней, любая ролевуха покажется “кайфом". Даже 
постоянные отстрелы монстров в какой-нибудь action/adventure могут надоесть 
не хуже “бесконечных баталий" в RPG, Факт остается фактом! 

Далее, я немного запутался. В предыдущем письме Okorok опускал вроде бы 
жанр RPG в целом, А теперь я вижу, что все его наезды относились лишь к клас- 
сическим RPG, так как он больше предпочитает action/RPG. Но ведь action/RPG - 
это же частично RPG, то есть ответвление от основного жанра ролевых игр (так- 
же как и RPG/Strategy). Так что статистика Okorok’a несовсем точна, так как 
среди RPG, которые он указал, наверняка присутствуют и action/RPG, и 
RPG/Strategy, которые, по-видимому, Okorok He причисляет к так ненавистному 
ему жанру RPG. Проводя четкую грань между классической RPG и “другими” 
RPG, Okorok сам себе противоречит. В своем первом письме он говорил о “хла- 
ме”, которым мы забиваем себе голову (имея в виду сюжет). А здесь он говорит 
о своей неприязни к боевой системе (Final Fantasy VIII). Тогда почему же, играя 
в Vagrant Story, Okorok не испытывает депрессии из-за ее сюжета? Разве это не — 
хлам? А там еще и нужно вступать в бесконечные бои, дабы развивать “цепи” 
ударов и т.д. Про Diablo я вообще молчу. Но это все придирки. В принципе, его 
призывы ничего не меняют, но я был рад вступить в полемику по этому вопро- 
су, хотя бы потому что это интересно. 

В заключение хочу оговориться, что я уважаю не только хорошие RPG, Я 
также являюсь большим поклонником серий Resident Evil, Metal Gear Solid и 
Tomb Raider, в которые играю с не меньшим удовольствием, чего и вам желаю. 
Так что, обвинения в КРб-мании здесь, по-моему, не уместны. За сим разреши- 
те откланяться. 

Чайковский Александр, г. Химки, Московская область 
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Р.5. Кстати, утверждение Окогок`а о том, что жанр RPG 
кучил можно также отнести и ко всем остальным жанрам. 


= о 


“ew - В 7 
Наш старый знакомый (как и предыдущие два “оратора”) Чайковский 
Александр выступает с более сдержанным посланием, чем два преды- 
дущих. Как результат, читать и веселиться (а порой и потешаться, вы 
уж извините) тут особенно не над чем. И в этом, само собой, есть свои 
плюсы, И большие. 


ВЫЛИКОЕ СЛОЕНОЕ O3EPO 


Привет, редакция ОРМ! 

(вас еще не тошнит от этих слов?) 

Пишет вам давний читатель (это, по-моему, тоже на зубах навязло. Hy да 
ладно). Прежде всего, хочу сказать огромное спасибо коллективу ОРМ за все, 
что они сделали для нас убогих геймеров. :) Хочется только, чтобы постер в 
журнале был побольше и покрасивее, а то заметна небольшая деградация, но 
это не главное. 

А главное вот что. Снова наезд товарища Okorok’a на ролевой жанр. Ну не 
нравится тебе RPG, Hy не играй. Зачем же называть их скучными и изжившими 
себя. Да, все ролевушки похожи друг на друга постоянными по говыми боями. 
Ho action/adventure тоже не блещут оригинальностью. У всех у них одинаковый 


= 


Г 


_ игровой процесс. Да что процесс, порой даже сюжет и головоломки одни и те 
‚же. Так что не надо возводить какой-либо жанр в разряд избранных. Это, меж- 


ду прочим, отголосок нацизма. Любая игра имеет право на существование, и не 
стоит даже мучить свои воспаленные мозги подсчетом мест в хит-параде. | 

Отвлекусь от этой темы. Привлекусь вот к какой, Давным-давно Torian пред- 
ложил выискивать приколы и ляпы в играх. Было несколько писем с откликами, 
а потом все затихло. Я решил исправить это недоразумение :), и поэтому сооб- 
щаю о некоторых таких моментах. 

Великая и ужасная. Final Fantasy VIII. Такаязвот есть оплошность сценарис- 
тов. Попадая на лунную базу, игрок узнает, что 17 лет назад нынешний прези- 
дент Эстара (Лагуна) возглавил восстание против Адель. До этого Лагуна нахо- 
дился в тюрьме, а еще раньше он заглянул в приют Эдеи, где узнал о пропаже 
Эллоны. То есть, это было лет за 18 до событий игры. Но Скволл помнит, как уш- 
ла Эллона, тогда ему было года 2-3. Это значит, что в настоящее время ему 21 
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ский Александр г. Химки Моск. обл. 


pe Fy - ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


; 

2. Когда Мерил побежит от вас в туалет, пулей ви Если ycnee- 

те, говорить она с вами будет без штанов. 

3. Если в женском туалете до разговора с Мерил поз} sony -нибудь из 

начальства, произойдет весьма забавный разговор. Мей рет на вас, об- 

зовет здращением и пригрозит отказом yt игру. Насташа вежливо отчи-_ 
густо покраснеет и буде 


ьте смирно и смотрите’на нее от 
ъ смущенные вопросы. 
первого боя со снайпером д е п 


\ ад платформой, где пряталась „попаданий позво- 
ПОЛКОВ гает Снейка за валяние дурака. Е x Г 

_ Наоми ск é что обижать маленьких нехорошо. Тот 
MC ворона в грузовом лифте. Только кроме начальства ве 
“ewe и Vulcan’ Raven. be 

» 6. Постояннозвоните Мей Линь и onratcaire naan ИИ игру. Она разоз- 


бегаете вместе с Мерил, 


Красин Павел г. Балашиха Моск. обл ; 


| 
лится и покажет вам язык. 


Все, заканчиваю письмо. Хочу попросить вас я опубликовать мое 
объявление: 

Все, кто неравнодушен к квестам и не возводит какую-либо игру в ‘разряд 
эпохальной, пишите мне на ornitier@aport.ru. Будем знакомы. Мне 16 лет. i? 
Ornitier 

Здравствуйте! Я хотел бы, чтобы вы поместили мой адрес в вашем журнале. 
Я хотел бы переписываться с геймерами, которые увлекаются такими играми, как 
Resident Evil, Metal Gear Solid и дру- 
гими хорошими играми. Мой адрес: 
650002 г. Кемерово до востребова- 
ния Свердлову Сергею. 


_ Уважаемая редакция, напеча- 
тайте, пожалуйста, мои координаты: 


мощью. | 
крылся клуб вот 
Наик`$ Pro Skater, Matt 
Cool Boarders, MTV Sr 
Street Sk8er, Grind Session, Sled.Storm, 
HY и все, что относится к экстремаль- 
ным видам спорта. Люди! Мы так же 
любим RPG! Особенно, Final Fantasy 
VIII, Final Fantasy IX, Front Mission®3. 
Наши координаты: 620050 г. Екате- 
ринбург, а/я 356. Пишите, а мы отве- 
тим по любому. 


Колбая Наталья г. Москва 


у ь й 
Год. Но по сценарию почему-то 17. Предупреждаю, веру». rc =-= --- sae ewe eee ee ee ee zm See on а -7 > 
четы не для иссохших мозгов Okorok'a. р. № a2 } ft 
«4 Pisce ~~ прикол приготовили и. пираты при переводе т 
ы, Так, например, место под названием Great Salt а 
у i называется “Выликое Слоеное озеро". 

Te еперь о Spyro 3. Bo втором, по-моему, мире к дракошке | tos 
подлетела феечка и сказала примерно следующее: "Спайро, ты 1 x) 
типа как играешь B пиратскую версию, поэтом; будет у at 
очень плохо”. Плохо действительно стало. Эта и я 3, i 
MA i a! cli камней, все яйца и 3anepna’o о кен- | | 
гуру!!! Хотя, возможно, это | результат "рофедональой ру -^ 
› сефекацции, \ 

n наконец Metal Gear Solid. Tyga разработчики апикали 
ОЙ, массу всяческих приколов и шуток. Вот некоторые из них. 
x * | hi, Закурите рей, после чего’ позвоните Норми, Она ‘Самая ожидаемая игра для PS | иили PS2. 

_ УДИВИТСЯ И прочтет вам лекцию о вреде курения. А Hacrawa, I В. f 
скажет, что по сравнению с тем, что человечество делает ¢ 7 
. , 
1 


- 


О старше 21 


у 


планетой, мне не так уж и за 
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Ha сей раз от читателей требуется сообщить нам 


названия десяти игр, представленных на скриншотах. 


Приз за самый своевременный правильный ответ - 

световой пистолет для PS. Ничего сложного в поста- 
вленной задаче нет, ведь все необходимые к пере- 

числению игрушечки без труда можно обнаружить 
на страницах этого номера. Дерзайте! 


У АА 7777 2 с °` ааа 


Назовите лучшие, по вашему мнению, игры 
для PlayStation. 


Назовите те игры, которые вы приобрели за 


последний месяц. 


Playstation 
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ликованных в настоящем издании, ссылка на «Official Play- 


8 ЛЕВТЮШЕЙ 
НОМЕРЕ 


Вскоре после сдачи 
текущего номера ОРМ с 
ЕЗ должна вернуться 
Gameland opckaa 
делегация журналистов. В 
том числе и наш главред. 
Так что, как и ожидалось, 
вы можете ожидать 
масштабного отчета о 
прошедшей выставке, что 
называется, из первых уст. 
Ждите и трепещите! Это 
более чем интересно. 


р 
x + домашняямузыкальная студия 


управление домашним кинотеатром 


Этот компьютер - 
делает все сам! 


ТСМ 


EutromeG | р 


на базе оригинального процессора 
Intel® Pentium® 4 
с тактовой частотой 1,3 ГГц 


Откройте для себя преимущества 
компьютера TCM Extreme: 


Ы Мощь передовых технологий для компьютерных 
энтузиастов и игроков. 

Ы Высокое качество компонентов и изготовления, 
надежность и предсказуемость. 

Ы Доступная цена. 

Ы Простота в установке, легкость обслуживания 
и модернизации. 

Ы Высокий стандарт качества сервисного обслуживания. 


Бесплатная 


гарантия 24 месяца 
доставка по Москве 
техническая поддержка 
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< ТЕХГУТТЯ 


ДИДЖИТАЛ 


Мультимедийные компьютеры ТСМ 
на базе оригинального процессора 
Intel® Pentium® 4 в штучной упаковке 


Компьютер TCM Extreme GLx - 

для тех, кому требуется самый быстрый, 
мощный компьютер, способный выполнять 
одновременно несколько ресурсоёмких 
мультимедийных приложений 

без снижения производительности. 


Посетите наш Интернет-магазин. 
Здесь Вы можете сделать заказ, 
который Вам бесплатно доставят 


умимими. ООО .-ГиИ scone или лоно 


Компьютерные магазины: 

. “Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095) 723-81-30 

. “Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095) 264-12-34 264-13-33 
. “Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095) 310-61-00 

. “Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№1 “Центральный”, (095) 974-13-65 

. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника", (095) 974-63-37 

. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№18 “Электротехника”, (095) 974-60-10 

. “Савеловская” ВКЦ “Савеловский” павильон D-38 (095) 784-64-85 
“Полежаевская” Хорошевское ш., д. 72, корп.1 (095) 941-01-76, 940-23-22 
“Дмитровская” ул. Башиловская, д. 29/27, (095) 257-82-68 


Предприятиям и организациям: (095) 723-81-26 e-mail: corp@techmarket.ru 
Дилерам: (095) 214-20-17 e-mail: opt@techmarket.ru 

Сервис центр 1-я ул. 8 Марта, д.3 (095) 214-31-62 e-mail: service@techmarket.ru 
WEB - сайт: www. techmarket.ru прайс-лист на все оборудование 

E-mail: office@techmarket.ru 

Игровой компьютерный клуб "Техмаркет” 

ст. м. “Дмитровская”, ул.Башиловская, д.29 (095)257-82-68 

45 компьютеров! 24 часа в сутки Вас ждут самые современные сетевые игры! 
ФИЛИАЛ: 

Великий Новгород “Техмаркет Новгород” ул. Новолучанская, д.10, (816-2)-13-73-73 


Желаете сэкономить время? 


Логотипы intel Inside и Pentum являются зарегистрированными товарными знаками компании Intel Corporation 


